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Afa e calura, dolce avventura 





E h già, voi in questo momento state andando a 
scuola, a lavoro, vi siete fatti le vostre belle 
vacanze e ora sani, riposati e abbronzati 
siete tornati tutti ai vostri compiti, più o meno 
ardui, più o meno stressanti. Le vacanze sono fini¬ 
te, e PC Game Parade torna nuovamente e (si 
spera) puntualmente in edicola. Inaspettotamente 
il mese di settembre si è rivelato incredibilmente 
proficuo: abbiamo dovuto tagliare via un sacco di 
articoli, questo a causa della solita "sfiga n. 116" 
che a causa di meccanismi più o meno dipendenti 
dalla nostra volontà ci ha impedito di alzare il 
numero di pagine a 130, ma questa volta ragaz¬ 
zi ci siamo. Mai come ora sono convinto che 
entro breve potremo dare quella sferzata che do 
tanto tempo aspetto, forte del fatto che tutti voi, 
sebbene più lentamente rispetto a qualche mese 
fa, state diventando sempre più numerosi. In giro 
esistono un sacco di riviste, ma mai come in que¬ 
sto afoso luglio ho ricevuto e-mail e sentito voci 
che spronavano PC Game Parade ad andare 
avanti per la strada imbaccata: come dimostrazio¬ 
ne del fatto che neanche per settembre (pur lavorando d'estate) vogliamo fermarci è con molto piacere che vi presento uno dei 
numeri più ricchi degli ultimi mesi: Broken Sword 2 sembra essere uno dei concorrenti più agguerriti di Monkey 3 (sebbene il 
gioco della Revolution non sia prettamente demenziale), iF22 riesce a spodestare la concorrenza e prepara le acque, o meglio il 
cielo, a TFX 3, del quale troverete un WIP nelle pagine seguenti. Altra inaspettata sorpresa è poi Ignilion, un arcade "alla 
Micromachines” che vi farà dimenticare la mezza delusione ottenuta con Speedster (recensito qualche mese fa) della Psygnosis. 

Che dire poi di 688? Nessuno in redazione si 
aspettava un altro "garantito" e invece l'Electronic 
Arts ha fatto il colpaccio da maestro... Non si 
può poi certo far finto di niente dopo aver visto la 
recensione di Lands of Lore 2, ma soprattutto 
dopo aver provalo il titolo, che se da un’occhiaia 
superficiale può sembrare appena discreto, dal¬ 
l'altra rivela dei tocchi di classe assolutamente 
eccezionali (avete mai pensato voi a fare un 
calco di alcune rune con una tavoletta di cera 
d'api!?!). Finalmente poi, per tutti i fan di Star 
Trek, ho finalmente ricevuto una copia funzionan¬ 
te di Starfleet Academy con la quale ho realizzato 
un succoso work in progress con annessa intervi¬ 
sta. Se dovessi sbilanciarmi in giudizi avventati e 
se fossi un po' più carogna di quello che sono 
avrei fatto la recensione con lo versione in mio 

E ossesso dandogli un voto con un 9 davanti e un 
el numerino superiore al 3 dietro. Ma non è 
così, perché, per rispondere a chi ha scritto su 
it.comp.giochi che tutte le riviste di videogiochi 
usano demo per fare le loro recensioni io dico 
che non tutte le pagnotte sono fatte della stessa 
farina. Il mese prossimo, forse, riuscirò finalmente a proporvi quel famoso questionario che ci servirà per adattare la rivista alle 
nuove esigenze di tutti voi lettori (o almeno della maggior parte di essi): ormai è passato più di un anno di "nuova gestione" e i 
vostri gusti si sono affinali, probabilmente siete diventali più esigenti, magari vi va bene tutto così, ma purtroppo il dono dell'onni¬ 
scienza non è una delle mie qualità (e anche se lo fosse, si perderebbe in mezzo ai miei innumerevoli difetti) e così vorrei spro¬ 
narvi tutti a rispondere al questionario che stiamo preparando, è importante per la crescita di PC Game Parade, ed è molto 

importante anche per tutti voi, presi come singoli individui, o membri di 
un'immensa schiera di amici. Per tutti coloro che invece aspettano impazien¬ 
temente di inserire il lettore nel CD preparatevi, il mese prossimo (sempre 
che Simula e Karim riescano a stare nei tempi, avvenimento più unico che 
raro), a una sorpresina... Non posso aggiungere altro. Questo mese vede 
anche l'ultimo apparizione su queste pagine di Matteo Pavesi, uno della vec¬ 
chia guardia di PC Game Parade che, ahimè, ha deciso di prendere il largo 
verso nuove terre del tutto inesplorate, ma questo lavoro è da sempre fatto di 
alti e bassi, di gente che va e che viene, siamo sempre noi alla fine che 
decidiamo, siamo comunque consapevoli delle scelte che giorno dopo gior¬ 
no facciamo, siano esse rischiose o meno. Ma, comunque, mi sembra a ob¬ 
bligo rispettare le scelte altrui al 100% augurando a Matteo tutta la buona 
fortuna che si merita e ringraziandolo per il supporto che ci ha fornito... 
come dire: lungo vita e prosperità...La mia mente a questo punto comincia a 
essere vuota, i deliri delie vacanze e la tremenda voglia di staccare la spina 
si stanno facendo incontrollabili, mi rendo conto che a voi questo potrebbe 
non interessare, ma come si suol dire "Meglio un uovo oggi che una gallina 
domani". Questo frase non ha senso con il resto del discorso? Ne siete sicu¬ 
ri? Esisterà davvero qualcosa sopra di noi, e se gli alieni ci invadessero 
domani potremmo ucciderli facendogli vedere l'ultima pubblicità del 
Magnum? E questo Europa Unita lo sarà veramente, e se si per chi? Il mondo 
dei videogiocatori ne trarrà effettivamente vantaggio? Perché la regola dell'o- 
mico attende sempre in agguato, quando meno te l'aspetti? Perché il mondo 
è tondo e il Lele è creato a sua immagina e somiglianza? Log off... 


Stefano "BDM" Petrullo 
pcgame@mail.viva.it 
bdm@galactica.it 
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Un altro anno 
ricomincia 


Un anno di scuola, di studio, di compiti 
a casa Un anno di lavoro, di 
responsabilità e pause pranzo Un anno 
di nulla, di noia e di indecisione. Un 
anno di felicità, di crescita e nuove 
conoscenze 

Diciamo la verità: gli anni non iniziano a 
gennaio, ma a settembre. La nostra 
società vive in funzione degli anni 
scolastici non degli anni solari e per 
molti questo mese, oltre che la fine delle 
vacanze, sarà anche l'inizio di qualche 
cosa di nuovo, lo stesso fino a ieri me 
ne stavo pancia al sole e ora sono qui 
davanti a un monitor. Ormai è più di un 
anno che curo questa rubrica e 
certamente qualche cosa è cambiata. 
Non sono io a dover giudicare se in 


meglio o in peggio, certamente le lettere 
sono di più e sono diverse, più 
impegnate, più dirette, più vere. Vi ho 
detto mille volte che per essere 
pubblicati non serve sparare cretinate o 
raccontare barzellette come succede su 
altre riviste, lo vi voglio come siete, seri o 
: divertenti a seconda dei vostri stati 
d'animo, proprio come me e come tutte 


le persone che lavorano a PCGP. 
Questa rubrica è la vostra voce e 
ultimamente si sta facendo sentire 
parecchio. Continuate così! 


Quindi, anche in questo caso, nel giro di (addirittura ho visto che a volte cambiate il 
qualche giorno saremmo riusciti a svuotarlo colore delle parole da nero a bianco nella 

e il problema si sarebbe riproposto! Ti rin - stessa frase se lo sfondo è troppo scuro); 

grazio in ogni caso per l'interessamento e malgrado il rimprovero mi piace l'idea di 

rispondo alle tue domande: usare sfondi colorati per le pagine nonostan¬ 

te Decisamente sì, se non possiedi una sche- te a volte crei non pochi disagi a noi lettori 
da 3Dfx puoi scordarti sia FI che incalliti che non vogliamo perderci neppure 
WipeOut 2097! una virgola; 

2) Il fatto che il gioco sia ottimizzato ti - ti faccio notare che spesso le didascalie 

garantisce che " giri" in modo migliore sotto le immagini sono mischiate fra loro 

che con una scheda video normale, ma oll'interno della stessa recensione e non cor- 

certamente non siamo ai livelli della rispondono all'immagine a cui sono abbina- 

3Dfx. te (errorino che nello scorso numero ho noto- 

31 In redazione oramai lo usano un po' tutti, to di frequente); forse non è cosi grave, ma 

é comodo se devi trasferire grosse quan- dai una tiratina d'orecchie da parte mia a 

tifò di dati, se devi passare dei program- chi vi impogina il giornale! (questa volta il 

mi a dei tuoi amici o cose di questo tipo. buon tele non c'entra nulla, la colpa è solo 

Se invece sei l'unico ad averlo allora non mia e di Cadetto. Chiediamo scusa in ginoc- 

ti serve a nulla se non od archiviare un chio sui ceci... NdBDM) (e vi assicuro che 

po' di materiale su floppy. fanno male! NdCorlo). 

4) Questo non devi dirlo a me, ma a Stefano Finite le lamentele ti saluto esortando te e il 
Gradi che è unico e solo detentore della resto della redazione a continuare così nel 
rubrica musicale, comunque vedremo che vostro lavoro perché ormai la concorrenza 
cosa si può fare. non tiene più il vostro passo! Migliorate 

51 L idea di inserire nel CD immagini che sempre ogni nuova uscita! 
non abbiano a che fare solo con i video¬ 
giochi è sicuramente originale e già do Andreo Casolino, Bologna 

questo numero dovresti trovare qualche 
cosa tra i fondini e i temi del desktop. Carissimo Andrea, 

mi fa molto piacere: sapere che le e almeno 
. un'altra buona porte dei nostri lettori siete 

Il pescione ha abboccato caduti nel mio scherzo del patch di Tomb 

Haider! 

Ciao mitico Karim, come va? spero che tu e Già il mese scorso credevo che la beffa fosse 

gli altri dello vulcanica redazione di PCGP evidente tant'é che ci ho scherzato ulterior- 

non dobbiate più litigarvi le monetine per un mente sopra pubblicando quell'indirizzo 

bibita fresca! In ogni caso spero che possa Internet assolutamente falso le anche impos- 

consolarti che le previsioni future parlano di sibile, visto che contiene un apostrofo!). 

un calo di questa opprimente calura. Insomma, avete abboccato per bene, oltre 

Rinnovo gli ormai obbligatori complimenti ogni aspettativa. Non ve la prendete comun- 

per quella che a mio modesto giudizio è que, siamo dei burloni, ci facciamo scherzi 

diventata la migliore delle riviste di auesto di continuo anche tra di noi (io nasconda 

campo (e a giudicare dal mio conto in Danca sempre l'apparecchio per i denti di Stefano 

ne leggo molte!). Anche se ormai ti sarai Gradi dentro la tazza del WC per esempio 11 

abituato ai complimenti ti assicuro che per e ogni tanto ci fa piacere coinvolgere anche i 

PCGP li faccio di cuore. lettori in questi giochi. 

Volevo inoltre ringraziare per i suggerimenti Per quanto riguarda le critiche, hai ragione 

che nel numero di giugno hai dato per cor- pressoché su tutto e comunque ho deciso di 

reggere i difetti della Matrox Mystique, ma a pubblicare la tua lettera in rappresentanza 

tal proposito aggiungo che per modificare il delle decine che arrivano ogni mese segno- 

bios non è affatto necessario modificare la londoci eventuali errori di questo tipo. 

posizione dei ponticelli; lanciando il coman- Grazie a tutti, ci fa veramente molte piacere 

do UPDBIOS aa DOS il programma lo sosti- sapere che siete sempre attenti e pronti alla 

tuisce automaticamente. critica, sono delle qualità che vanno lodate. 

Poi vorrei dirti che sempre nello stesso Questo, ovviamente, non salverà il nostro 

numero hai dato l'indirizzo di un sito grafico Lete dall'ennesima punizione, queste 

Internet in cui è ancoro possibile reperire la mese volevamo spalmarlo completamente di 

patch per rendere più sexy la grande Lara di miele c legarlo vicino o un formicaio di ter- 

Tomb Raider (se è possibile!): beh , all'indi- miti assassine... purtroppo però non abbia- 

rizzo che avevi pubblicato (www.pesce d'a- mo trovato abbastanza miele per coprire 

C rile.com) non ho trovoto niente. Anzi il mio quella superficie cosi mostruosamente esteso 

rowser non trova proprio la pagina. Karim che c la sua pancia! 

dimmi per favore che «'era un errore di Vabbè troveremo qualche altre punizione, 

stampa, perché Lara in versione sexy prò- anzi se avete qualche idea non esitate a 

prio non me la vorrei perdere! farmela sapere. 

Qualche nota dolente (siete voi che incorag- 

g iafe noi lettori a farle, perciò non ti arrab- . .... ,. . 

iarei): Lo porolci oli inT©ncljtor6! 

- mi vedo costretto a dire un'altra volta 
(ormai lo avrò letto mille volte nella posta di Ciao Karim, 

PCGP) che in qualche caso lo sfondo scelto finalmente sono contento per te! 
per la pagina impedisce un lettura spedito Sull'editoriole del numero di maggio c'è una 

(anzi, prova a leggere l'articolo a pag. 110 bella tuo foto con due a dir poco stupende 

di giugno, c'è da cavarsi ali occhi!); «omun- donzelle a fianco. Adesso i tuoi colleglli non 

que ho notato gli sforzi che fate ogni volto faranno più quelle sarcastiche battutine sui 


z Monetine? Sì, grazie. 

Ciriciao Karim, sono Mad Saiyajin! Come 

* butta in redo? Ho la soluzione per il proble- 

< ma "distributore di lattine"! 

J Basta comprare un bel aggeggio "scambia¬ 
monete" (tipo quelli dei supermercati) il 
ui quale dovrebbe scambiare la quantità di 
O soldi inserito in banconote con varie moneti¬ 
ne da 100, 200 e 500 lire! 
j Una posizione strategica sarebbe metterlo 
— davanti al distributore di lattine! 

* Sono intelligente eh... 

< Ti scrivo anche per farti alcune domande: 

SÉ 1) Ho sentito dire che senza una 3Dfx è 
meglio dimenticare Formula 1 ? E vero? 

~ 2) Allora come mai dietro la scatola dei 
° gioco, c'è scritto che è ottimizzato anche per 
la Matrox Mystique da 4 MB (la mia scheda 
video)? 

3) Cosa ne pensi dello ZIP di Iomega? 

4) Quando sostituirai Mod4Win dal "ciddi" 
per sostituirlo con un nuovo player? 

4 5) Ogni tanto potresti inserire sul CD imma¬ 
gini riguardanti mango giapponesi? Penso 
che altri lettori sarebbero d'accordo! 

Ciao, continua così che, come tutta la reda¬ 
zione, sei mega! 


Caro Mad, 

devo dire che la tua idea per risolvere il pro¬ 
blema del distributore è senza dubbio genia¬ 
le, peccato però che anche un cambiamonete 
ha un numero limitato di monetine al suo 
interno e non è in grado di fabbricarle. 
















'On siglÌQ 


tuoi due di picche ogni volto che ne copito 
l'occasione (non ti preoccupare... quelle ci 
sono sempre NdCarlo, Tosco e Nardone), 
anche perché quelle due ragazze di fianco a 
te sono molto più carine di quella vicino a 
Stefano Petrullo (l'eccezione che conferma lo 
regola... NdBDM], 


Grazie mille Marco, comunque i complimenti 
non li devi fare a me, ma a Paole & Chiara 
che sono belle e soprattutto brave! Siete stati 
veramente in tanti a notare quella foto e 
(ore domande sul perche fosse li. Beh, ho 
deciso di saziare la vostra curio site: quella 
foto è stata scottata al compleanno di Paola 

10 scorso marzo. Cosa ci tacevo io li? Non 
posso dirvi tutto ora continuate a seguire la 
rubrica della posto e forse un giorno saprete 
la verità, 

11 caso Carmageddon 

Ciao Karim, come va? 

Innanzitutto complimenti per lo splendido 
CD allegato al numero di luglio. Vi siete 
superati... 

E cosi il caso Carmageddon è chiuso: zombie 
al posto dei pedoni, sangue verde ol posto 
di quello rosso... Tutti sono più contenti: ben¬ 
pensanti, ipocriti, mamme. Che schifo, 
ragazzi. 

Nell'ultimo mail che ti ho inviato mi chiede 
vo se fosse il coso di realizzare un videogio¬ 
co del genere. Avevo espresso chiaramente 
il mio parere contrario: non ne vedevo lo 
scopo. Davo però per acquisito lo facoltà di 
poter SCEGLIERE cosa acquistare, in nome 
dello responsabilità personale di ciascuno di 
noi (maggiorenni). 

Ci ritroviamo oggi, a polverone sollevato, in 
un assurdo panorama informatico: da un 
lato un videogioco censuroto, e dall’altro 
solo per fare un esempio molto attuale - i siti 
per pedofili su Internet autorizzati e tollerati 
in nome della libertà di espressione (vedi la 
sentenza dello Corte Suprema Americana 
della settimana scorsa). 

E tutto questo perche? Secondo me perché 
nessuno di noi dice niente a tal proposito: 
oggi nessun giovane PUÒ e DEVE lamentarsi 
di queste cose. Tu giovane compro, gioca e 
rimbambisciti. Al resto pensiamo noi... 
Discorso da anarchico, da centro sociale? 
Nossignore: é un discorso da persone UBERE 
e COSCIENTI. Ancora uno volto bisogna con¬ 
statare che ogni decisione passa sopra la 
testo di noi giovani consumatori, e noi anco¬ 
ra una volta ci adattiamo od esse. 

Ma è possibile che noi videogiocatori siamo 
un popolo di debosciati (modello 'Lorenzo 
alias Corrado Guzzonti, per intenderci)? 
lo credo di no. Basta comportarsi con 
coscienza, anche quando si sceglie cosa 
comprare. E voi cosa ne pensate ? 

Ha sta Luego 

Alberto Croce 
<iocobbi@go lactica.it> 

Ciao Ragazzi, 
vorrei dare la mia opinione sui giochi troppo 
violenti sul PC. 

Prendiamo l'esempio più eclatante: 


GEDDONI In primo luogo devo dire che io 
sono uno di quelli che adorano la vioienzo. 
ma ATTENZIONE SOLO QUELLA DIGITALE! Se 
io gioco per un'ora a Duke Nukem, poi non 
vado in giro per il paese a uccidere i poli¬ 
ziotti perché assomigliano agli sprite di 
Duke. Tanto meno se gioco a Destruction 
Derby 2 poi non vado fuori a spaccare le 
macchine degli altri (anche se qualcuno lo 
meriterebbe). Tornando a Carmageddon, 
sono d'accordo sul fatto che sia un gioco 
molto violento, ma non sono d'accordo sulla 
censura perché qualche pazzoide imiterebbe 
le gesta nella realtà. Il gioco non deve 
necessariamente imitare la realtà, e nemme¬ 
no il contrario. Inoltre, un gioco del genere 
potrebbe avere vari livelli di violenza come 
altri giochi del genere. 

È un sistema che servirebbe a far tacere gli 
odiati moralisti, che, secondo me, stanno 
tutto il giorno a criticare le idee degli altri e 
o dire che la società di oggi è in pericolo. 
MA LORO NON MUOVONO NEPPURE UN 
DITO PER MIGUORARLA. 

In questo momento non so se Carmagedon 
verrà censurato o meno, ma se pensano che 
facendo così risolveranno qualche cosa si 
sbagliano di grosso. 

Consideriamo tutti i giochi fino od ora, tutti, 
ma proprio tutti, istigano alla violenza. 
Pensiamo un attimo ai LEMMINGS, i bambini 
si divertono a spkstterorli tutti...e questa non 
e forse violenza? 

O ancora: Street Rocer. Non si usano delle 
armi per eliminare gli avversari? E questa 
non è forse vioienzo? 

E se censurassero tutti i giochi di quest 
mondo, io andrei ol cinema... o accender» 
la televisione e vedrei il telegiornale... anche 
li, signori moralisti, mettiamo una pas 


essere molto pessimista sotto questo punto di 
vista e ultimamente non mi riconosco più 
molto in questo mondo che sembra seguire 
so lo le regole del mercato. Voi testimoniate 
che i videogiocatori hanno voglia di farsi 
sentire, di dire quello che pensano. In fondo 
non siete dei divoratori passivi di bella grafi¬ 
ca e confezioni fatiscenti, voi volete interagi¬ 
re con il mondo reale cosi come fate con nei 
videogiochi. Il computer è uno strumento che 
si presta a decine di scopi diversi e certa¬ 
mente oggi quello più in crescita e proprio 
l'entertainment. Però gente, mettetevi in 
testa che non potete passare tutta la vita 
facendo a gara a chi ha il processore più 
veloce o la scheda video migliore. L'unico 
modo per fare capire che questo “sistema " é 
sbagliato è sottrarsi alle sue regole. Lo so 
che scrivere qualche riga su una rivista di 
videogiochi non servirà a cambiare le cose, 
ma se solo un paio di voi capiscono quello 
che voglio dire allora avrò tatto una cosa 
utile. Rileggendo questo pezzo mi rendo 
conto di essere andato oltre il caso specifico 
e di aver abbracciato un discorso molto più 
ampio. Forse la correlazione non è evidente 
subito, ma quello che bisogna cercare di 
cambiare non sono certo i pedoni con gli 
zombie... 


Posta in pillole 


Roberto 'Lord P 


sus" Sifzia 


isi.unige.it> 


Cosa dire ragazzi 

Mi sembra che siate stati piuttosto chia 
non è giusto censurare un videogioco infa 
ognuno dovrebbe essere in grado di distia 
guere cosa è giusto da cosa i sbagliato. I 
ogni caso voi fate un ragionamento d 
’adulti ' e forse dimenticate che i videogiocl 
vanno in mano soprattutto ai bambm 
Certo, questi sono gli stessi che guardano 
film violenti in TV ma questo non signific 
che sia giusto cosi, lo devo ammettere di 
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Questo mese sono arrivate parecchie 
lettere, iniziamo con Filippo Idi cui non 
so il cognomel e Giorgio Galasso che 
lamentano entrambi la carenza di patch 
per la scheda Matrox Mystique 
Purtroppo questo è vero: le software 
house non realizzano version 
ottimizzate per questa scheda « 
preferiscono sviluppare direttamente 
per Direct3D o 3Dfx. Senza mettere in 
dubbio le ottime qualità della scheda, 
fin dall'inizio avevo espresso i mie 
dubbi sulla reale diffusione di questo 
'standard' e mi spiace dirlo: sembra 

E che i fatti mi abbiano dato ragione. 
Continuiamo con Andrea di Lainate che 
ci propone di aprire una rubrica 'offro, 
cerco, scambio' Il problema è che la 
rivista viene chiusa almeno un paio di 
settimane prima di andare in edicola, 
aggiungete i tempi di arrivo di una 
lettera e dal momento in cui decidete di 
vendere qualche è già passato un 
mese e mezzo. . forse ci sono vie più 
sbrigative! Concludiamo con Guido 
Spiga, il quale ha acquistato il numero 
di Maggio a fine mese e ha scoperto 
suo malgrado che i 15 giorni di 
abbonamento gratis a Internet che 
regalavamo andavano dal 5 al 20 del 
mese. Ci spiace per il malinteso, in ogni 
caso dovendo scegliere un periodo per 
la promozione le prime due settimane 
dall'uscita in edicola erano sicuramente 
il periodo migliore considerando che 
quasi tutte le copie sono vendute in quel 
lasso di tempo. 

Per questo mese è tutto, restate 
sintonizzati su questa lunghezza 
d'onda Byez 




M * p. 

























_e, settembre: per voi che 

ì leggendo in questo momento le 
ì sono già terminate o stanno 
r il sottoscritto invece 
i iniziate, e anzi 
) piuttosto lontane. Meditate 
» poi Scrivetemi una 

dello scorso mese ha 
ho ricevuto un buon 
motte e-mail. E a 
o qualcuno si è 
' non ha ricevuto 
ppo c'è 
con le caselle 
settembre la 
j "a regime" e vi 

e replicata. Per 
le lettere, invece, 
posso rispondere 
■ o poi le 
queste 


HO SBAGLIATO, 
CORREGGI!!! 


Ebbene si, anche i GENI (Grandi Esperti Naturali 
d lnformotical come me ha volte sbagliano. 
Che volete è lo scotto che si pago lavorando 
nottetempo per il BDM Nella seconda lettera 
del numero di Giugno, rispondendo a Gianluca 
di Roma, al punto 3 suggerivo di cercore il 
ponticello sulla Myslique che abilita/disabililo il 
BIOS Si dà il caso che non esistano ponticelli 
sullo suddetto scheda (ho confuso con la 
Millenium). Oltre ad over ricevuto gli improperi 
di AFC mi sono fatto 'pizzicare' anche da 
Raffaele 'Lupo' Sgherri che si merita questa 
citazione. Bene, mi cospargo il capo di cenere 
e vado avanti 


AIUTO, CORRETE, MI STA 
BRUCIANDO IL WORD 

Ho installato un programma di dettatura vocale, poi 
ho cercato su Internet dei driver per la mia 
SoundBlaster PRO II aggiornati per Windows 95 
perché con i miei driver il microfono non dava segni 
di vita. Purtroppo ho trovato solo una versione vec¬ 
chia; non essendomene accorto subito li ho installati 
e da quando ho fatto ciò è subentrato un problema 
che compromette un altro progromma: Microsoft 
Word 7. Ogni volta che provo ad aprirlo cerca di 
aprire il documento 1 e non ci riesce, il documento 2 
nemmeno e arrivato al documento tre mi apre la 
finestra di errore; quando dicco su dettagli mi scrive 
le seguenti cose: 

WINWORD ho provocato un errore 03H nel modulo 
KERNEL32.DU in 0137:bff76694. 

Registri: {segue lungo elenco di registri e immagini 
dello stock Ndfeo) 

i provato a reinstallare il word, ma nulla è 


* 


I 





bioto. Ho cercato sull'hard disk dove è presente 
sistema operativo il file kernel32.dll, e l'no trovato 
sotto c:\windows\syslem. Allora ho pensato di rein- 
stallore quel file dal cd di Windows 95, ma sul sud¬ 
detto cd non è presente quel file. 

- Che devo fare? Spero di essermi spiegato sufficien¬ 
temente perché tu possa trovare una soluzione al 
mio problema. Spero in una tua risposta siccome 
senza il word... non sopravvivo. :-) 

Ringrazio anticipatamente .Vostro assiduo lettore, 

Marco Mei nardi 
(morcom@rodiosludio.it) 

Caro Marco hai fatto molto bene a mandarmi il 
messaggio di errore completo, ed esorto tutti a dare 
altrettanto. In auesto caso però purtroppo non mi 
può essere utile: quando per qualsiasi motivo si 
incappa in un GPf (General Protedion Fault - Errore 
di Protezione Generolel cliccando su "Dettagli" si 
può avere una parziale mappa dello stato dei regi¬ 
stri e della memoria al momento dell'errore. 
Checché ne dicano alla Microsoft, sono convinto che 
per loro come per me questi numeri siano di utilità 
quasi nulla (tranne che per il codice di erroreI. 
Bisogna fare attenzione invece al nome del file o 
della DU che ha “causato “ l'errore. Se vi capita lo 
stesso problema frequentemente e SEMPRE con lo 
stesso nome di eseguibile o con la stessa DLL, ci 
sono buone probabilità che questa sia corrotta o 
moKunzionante. Per rimettere le cose a posto può 
essere sufficiente cancellare il programma (con cau¬ 
telai e verificare il funzionamento del PC. Se lo DU 
che blocca il sistema è condivisa da più applicazioni, 
prestate ancora più attenzione perché potrebbero 
non funzionare più. Per tornare a Marco, il file Iter 
nel32.dll rappresenta "virtualmente' il cuore di 
Windows95. Kernel significo "nucleo" e in informa¬ 
tica si usa per delimitare quell'insieme di istruzioni, 
quel codice che racchiude il cuore, la base di un 
sistemo operativo. Quella DII contiene molte funzio¬ 
ni, procedure "base" che servono a Windows. In 
generale quindi un GPF in questa DII, non ci dà par¬ 
ticolari informazioni su chi che ha generato l'errore. 
Come soluzione puoi per primo cosa attivare la 
casella Opzioni dal menù Strumenti di Word97, poi 
scegli la linguetta "Standard" e troverai la voce 
"Elenco ultimi file usati". Porto questo valore a 0. 
Cerca in Internet il driver più appropriato al sito 
Creative (www.aeaf.coml facendo molta attenzione 
che siano quelli per Windows95 e che siano per il 
tuo modello di scheda. Installa i nuovi driver della 
schedo e verifica il funzionamento del mixer. Se 
ancora non funziona niente prova a disinstallare 
Word avendo ben curo di "pulire" bene il sistema, 
disinstalla i driver audio e reinstalla Word, per veri¬ 
ficare se effettivamente i tuoi guai nascono dal 
mixer della Creative. 

NINJA SI, NINJANO 

Caro Matteo, mi permetto di darti del "tu" in quanto 
considero miei ornici tutti i componenti della reda¬ 
zione della "Nostra" rivista. 

Ti scrivo per porti alcune domande: 

1) Possiedo un PC dotato di processore Pentium 
166MHz, 32Mb di RAM, scheda video Matrox 
MGA Millenium 2MB (di cui vado molto fiero), 
scheda audio Sound Blaster AWE32, Cd Rom 8X 
e 1,2GB do HD. Se dotassi il "piccino" di uno 
Monsler 3D, potrei poi chiamarlo "Ninja"? 

2) Il famoso chip set 3Dfx si sposerebbe bene con 
la mia amata Millenium? 

3) Con tale scheda aggiuntiva la velocità a cui può 
girare un gioco dipende ancora molto dalla 
potenza del processore? 

Nel mio caso potrei tranquillamente giocare in 



i 
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modo "decente" ( a 28 fps per intenderci) a 
Tòmb Raider? 

Ti ringrazio nel caso tu decida di pubblicare la mia 
lettera (sappi che li ringrazierei anche se tu la leg¬ 
gessi e poi la usassi come pallina da tirare in testa 
al "BDM") e colgo l'occasione per porgere un saluto 
a tutta lo redazione. Siete i Migliori, Distinti soluti 

Paolo "Jedi Knight" Massetti 
Asti 

Paolino mi devi dare del "tu" IH Non so quanti anni 
pesino sulle tue spalle, sulle mie 23 da pochi giorni 
e quindi hai il diritto e il dovere di darmi del tu, e lo 
stesso vale per tutti i nostri lettori. 

Il La tua configurazione non sembra niente mole, 
tranne che per l'Hd, un po' piccolo rispetto al 
resto del sistema e rispetto alle attuali esigenze. 
Certamente con una bella Monsler da affiancare 
alla Millenium il PC respirerebbe nuova aria e 
potrebbe fregiarsi del rango di Ninja. Non resta 
che tirare fuori qualche liretta. 

21 Yes, of course. Si, certo, naturalmente. Da Da. Si, 
seguro. Oui. 

31 Uhm, la potenza del processore gioca sempre la 
sua parte; la Monsler accelera le funzioni grafi¬ 
che e alleggerisce il carico di lavoro della CPU 
che è quindi libera di eseguire più codice, "dele¬ 
gando" al chipset l'incarico di disegnare i poli¬ 
goni o applicare una lexture. 

4j Ti accontenti proprio di poco se dici che 28 fps 
sono “decenti"II! Per la risposta vedi il punto 2. 
Come vedi la tua lettera é stata pubblicata, ma ciò 
non toglie che il BDM un giorno o l'altro possa colpi¬ 
to da una gragnuola di lettere appallottolate. 
Studierò una congiura con i ragazzi della redo e vi 
farò sapere. 

STESSA FREQUENZA, 
MINOR VELOCITÀ 

Sono un ragazzo di 13 anni e vi scrivo sperando 
che leggiate questo lettera, ho un Pentium 100MHz 
e ho notato che il mio rispetto agli altri Pentium 100 
è molto ma molto più lento sia nel caricare pro¬ 
grammi sia nel fare qualsiasi altra applicazione o 
anche leggere con il mio cd-rom 8x. Ho pensato che 
una causo potrebbe essere il Norton Navigator, le 
Norton Utility e I'0ffice97 Pro che ho caricato sul 
mio PC ma non ne sono sicuro; un altro motivo 
potrebbe essere un conflitto che si crea tra program¬ 
mi infatti spesso il computer segnala errori irreversi¬ 
bili in file tipo winwora.exe, themes.exe, kml.386 e 
altri. Quale potrebbe essere la causa di tutto questo? 

Andrea Alemanno, 
Surbo (LE) 

Caro Andrea, per quel che riguarda i problemi di 
proiezione leggi la risposta alla prima lettera. 


Scrivete a: 


“PC GAME PARADE - POSTA TECNICA" 

c/o Editoriale Top Media, Viale Espinasse 93, 

20156 Milano 

Oppure utilizzate la mia casella postole: 
teo@mail.viva.it o, in caso sia, per qualche 
congiuntura astrale, non disponibile, scrivete a 
pcgame@contatto.it, sempre avendo cura di 
scrivere POSTA TECNICA nella casella relativa 
all'argomento delia mail. 
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combinare qualche bel casino e poi, sinceramente, 
non so proprio più dove mettere le mani. Specifico 
che questo problema non l'ho con un solo gioco, ma 
con diversi che ho acquistato e non ho mai avuto il 
tempo di giocarvi, per cui penso che è una bella 
cibo proprio buttala via. Vi sarei mollo grato se riu¬ 
sciste a risolvere questo mio problema. 

Allegato: Dopo aver effettuato un MEM ho ottenuto: 
Convenzionale: 640 Totale, 88 Usata, 552 Libera 
Superiore: 0 Totale, 0 Usata, 0 Libera 
Riservata: 384 Totale, 384 Usata, 0 Libera 
Estesa: 31744 lotole, 208 Usata, 31536 Ubera 

Roberto Cadel, 
Trieste 


II titolo di questa lettera sorge spontaneo: tonti pove¬ 
ri lettori e Pcisti vari soffrono ancora di problemi 
legati olla famigerato barriera dei 640k. Ne abbia¬ 
mo parlato già molte volte ma a beneficio di 
Roberto e dei lettori proveremo a dare qualche con¬ 
siglio. Moltissimi Iio compreso) utilizzino il PC oggi¬ 
giorno con Windows95 ma spesso hanno ancora 
bisogno di far girone qualche applicativo DOS che 
necessita di un certo quantitativo di memoria dispo¬ 
nibile per poter funzionare. Il primo consiglio è di 
non creare config e autoexec personalizzati, perché 
possono creare confusione nei vari di configurazio¬ 
ne, e poi perché Icon la sola eccezione di casi molto 
rognosi) con un buon config e un buon autoexec si 
possono risolvere un ventaglio mollo ampio di pro¬ 
blemi. Al limite potete fare (come me) un multibool, 
così che premendo F6 all'avvio del PC possiate sce¬ 
gliere quale configurazione DOS fare. Quindi ogni 
qualvolta volete giocare in DOS, vi consiglio di pre¬ 
mere 'Avvio'. 'Chiudi Sessione', 'Riavvia in modalità 
Ms-Dos', in modo da avere anche maggior risorse a 
disposizione. J ornando al problema di Roberto, la 
situazione sarà più chiara dopo aver letto i valori 
che ho rilevato sul mio PC: 

Convenzionale: 640 Totale, 24 Usato, 616 Ubera 
Superiore: 187 Totale, 187 Usata, 0 Ubera 
Riservata: 384 Totale, 384 Usata, 0 Ubera 
Estesa: 31558 Totale, 130 Usata, 32044 Ubera 
Con questo tipo di configurazione non ho il minimo 
problema, infatti poiché il dato “critico" è quello 
relativo alla memoria convenzionale libera, vi ren¬ 
dete benissimo conto che 616k 1630.464 byte) libe¬ 
ro sono sufficienti per tutti i gusti. La differenza 
sostanziale Ira le due situazioni sta nel fatto che con 
file d'awio ottimizzati si riesce a spostare la parie di 
memoria occupata da convenzionale a superiore. 
Infatti ’to utilizzo ben 187k di memoria superiore, 
mentre Roberto non ne utilizza. Come fare dunque 
per liberare la convenzionale e spostare tutto in una 
zona dove non si hanno problemi? Per prima cosa 
bisogna preparare i file in modo che siano "ordina¬ 
ti’ e contengano tutte e sole le cose che volete mette¬ 
re in memoria. Date un occhio ai modelli e leggete le 
indicazioni che li seguono. Modello di Config.sys 
DEVKE=C:\WINDOWS\HIMEM.sys 
DEVICELO \ WINDOWS \ EMM386.EXE NOEMS 
HIGHSCAN 
BUFFERS=30,0 
FIIES=30 

DOS= HIGH, UMB 
LASTDRIVE=Z 

devicehigh /li, 10432 =c.-\xxxx\mYY.SYS 

/D-.MSCD000 

DEVICEHIGH=C:\WINDOWS\COMMAND\display.s 
ys con=(ega„ 1) 

Country=039,850, C:\WINDOWS\COMMAND\cou 
ntry.sys 

Provate questo config, avendo cura di inserire il per¬ 
corso ed il nome del vostro drive per il cd-rom dove 
io ho messo XXXXWYYY. Se qualcosa non funziona 
provate a togliere “/L1, 10432" 

Modello di Autoexec.bat 


Shut 


Down 


3 lo SMAU e come ogni hanno 
sboccerano le 
i nostri lettori 
da mostruosi dubbi, 
tutto allo Zio Teo che vi 
facendo 

a non fare più errori come 
Mystique. 

il saluto finale è colmo di 
: CIAO. 


PAIH=c:\XXXX; C:\YYYY; C:\ZZZZZZ 
SET TEMP=C: \ WINDOWS \ TEMP 
SET SOUND=C:\SB32 

SETBLASTER=A22015 DI H5 P330 E620 T6 
SET MIDI=SYNTH: I IMAM MODE.O 
PROMPT SPSG 

LH /L 1,28032 C:\WINDOWS\COMMAND\MSC- 
DEX.EXE /D:MSCDOOO /LG 
mode con codepage prepare=((850) C:\WIN- 
DOWS\COMMAND\egaxpì, 
mode con codepage select=850 
LH /L. 1,20688 keyb it„C:\WINDOWS\COM- 
MAND\keyboard.sys 
LH /L 1,29472 c:\mouse\mouse.com /2 
Provate od usare questo autoexec, facendo attenzio¬ 
ne ad inserire il vostro path, il percorso corretto per 
il mouse e per la schedo audio Iin questo caso 
c:\sb32). Se qualcosa va storto provate a togliere 
uno per uno e poi tutti i ‘/L‘‘"". 

Se dopo aver ratto questo ancora non avete ottenuto 
buoni risultati, potrebbe essere una buona idea uti¬ 
lizzare memmaker, che pur non essendo un utility 
miracolosa, spesso può sistemare bene il config, 
analizzando la memoria e trovando i giusti indirizzi 
di memoria nel quale andranno allocati i program¬ 
mi. Memmaker veniva distribuito con il Dos6.2. Se 
qualcuno ha bisogno di memoria ESPANSA (EMS) 
modifichi la seconda riga del config, togliendo 
"NOEMS" e aggiungendo “RAM 8192". Se avete 
ottenuto qualche buon risultato fatemelo sapere!!! 

Da notare che la versione OSR2 di Windows 95 
(quella con la FAI a 32 bit) possiede un bug nel file 
lo.sys che “ruba" una buona quantità di memoria al 
sistema (assegnato inutilmente all'himem.sys). Per 
risolvere questo problema è sufficiente scaricare il 
patch, con il file lo.sys corretto, chiamato 
himem.exe, reperibile al sito della stessa Microsoft. 
NdCario 


IL MERCATONE 
DELL'ARREDAMENTO 


Cerco: sono alla disperata ricerca di Final Fantosy 3 
Legend per Game Boy. Sono disposto a pagare qua¬ 
lunque cifra anche più di 150.000. Telefonare a 
qualunque ora. 

Pietro, 

Ferrara 


Cosa pensereste voi dopo aver ricevuto una lettere 
cosi, scritta a corpo 20, in grassetto, indirizzata a 
PcGame Parade - Posta Tecnica? Bah, il mondo è 
bello perché è vario. In ogni modo se qualcuno 
avesse il gioco in questione sarà felice di fare da 
intermediario, trattenendo il 90% per il mio disturbo. 


Ti sembra che il tuo PC sia lento: non lo conosci il 
proverbio? “Il Pc del vicino è sempre più veloce' III 
Scherzi a parte, al giorno d'oggi non si possono più 
paragonare due Pc solo sulla base della frequenza 
del processore. Ci sono una serie di fattori che, a 
parità di processore, possono anche far raddoppia¬ 
re la potenza complessiva, a maggior ragione quan¬ 
do si possiede una CPU non troppo potente. La 
RAM, soprattutto in Windows gioca un ruolo deter¬ 
minante, prova un sistema PI00 con 4MB e con 
32MB e poi vedrai. La scheda madre è molto impor¬ 
tante: se è ben ingegnerizzata, se monta chipset 
Intel dell'ultima generazione, se possiede una cache 
su pipeline può lare la differenza. La scheda video a 
sua volta “spinge“ moltissimo le prestazione dell'in¬ 
tero sistema perché come abbiamo già detto più 
volte una buona scheda video alleggerisce il carico 
computazionale del processore. Dal punto di vista 
hardware dunque ci sono molti parametri che pos¬ 
sono spiegare la "sonnolenza" del tuo PC. Ma non é 
finita qui: per valutare la velocitò di un PC bisogne¬ 
rebbe anche sapere quali programmi vengono cari¬ 
cati all'avvio della macchina. Tu non te ne accorgi, 
ma dopo aver acceso il PC, vengono caricati in 
memoria una serie di programmi leggendo il con¬ 
fig.sys e /'autoexec.bat, poi viene letto il win.ini ed il 
system.ini ed altri programmi possono andare a 
rubare spazio in memoria o far perdere tempo 
all'avvio (ad esempio i Trae Type Font) e altri ancora 
(quelli presenti nella cartella -Esecuzione 
Automatica-) vengono caricati all'avvio di Windows. 
Tutto questo ruba memoria e risorse al Pc e lo 
“appesantisce", e spesso causa conflitti e cali di pre¬ 
stazioni. Applicativi come il Norton Navigator sep¬ 
pur molto utili e comodi sono anche particolarmente 
esosi. Ti consiglio di dare un'occhiata ai file di confi¬ 
gurazione sopra citati o mandarmeli per email, di 
aumentare la RAM a 32MB e di verificare accurata¬ 
mente che tutte le periferiche siano perfettamente 
funzionanti senza conflitti. 

SIAMO NEL 1997 
E LA MEMORIA DOS 
DÀ ANCORA NOIE 

Sottopongo alla vostra attenzione il seguente pro¬ 
blema al quale spero riusciate a dare risposta. Da 
poco ho acquistato un nuovo computer: un PI66 
Intel, 32MB RAM, disco fisso da 1.6GB, scheda 
Mystique da 4MB, Sound Blaster 32PnP, cd-rom 
12x; il disco fisso è diviso in tre partizioni. Il sistema 
operativo fornito dal negoziante è la nuova versione 
di Windows95, la FAT del disco è a 32bit. Ora, al di 
la del fatto che a me win95 non piace, tutto bene 
fino a quando non mi ritrovo ad eseguire un gioco 
DOS con richiesta elevata di memoria convenziona¬ 
le. Ho provoto le varie possibilità tra cui quella di 
specificare l'icona del gioco in Windows e tramite 
'Proprietà2 dirgli di eseguirlo in modalità solo Dos e 
tramite 'Avanzate' di specificargli l'autoexec e il 
config personalizzati: del config lascio direttamente 
le impostazioni datemi da Windows che sono: 
DOS=HIGH,UMB e DEVICE=C:\WINDOWS\ 
HIMEM.SYS. Il risultalo è che ol massimo riesco od 
ottenere 576k di convenzionale libera contro gli 
almeno 585k richiesti. Questo è un tentativo ma, 
comunque tra lutti quelli fatti è quella di maggior 
successo. Una cosa cne ho notato nelle mie manipo¬ 
lazioni, tramite il comando MEM, è che il sistema 
non utilizza mai lo memoria superiore nonostante 
abbia provato a caricarvi i vari device (anche nell'e¬ 
sempio sopro citalo). Dopo questi tentativi mi sono 
arreso anche perché non conoscendo bene il sistema 
e, secondo me, non essendo esauriente la guida di 
Windows o tal proposito, ho il presentimento di 
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Purtroppo devo iniziare questo trafiletto eoo la notizia di un ‘od¬ 
dio'. infatti il buon Matteo Pavesi ha deciso di non prestare più i 
suoi servigi come ‘solutore" ed esperto tecnico Mi sembro giusta 
sditalo in questo modo onche per il fatto che lui, come me, era 
uno della vecchio guardia di PC Game Parode e ora che non ce 
più sono rimasta if solo detentore di moki ricordi legati alla nasci¬ 
la e ala aescila di questo rivisto. Non vi preoccupale perchè co¬ 
munque le soluzioni su CD verranno realizzale da qualcun nitro 
(probabilmente il Tosco e All), o parte questo mese ovviamente in 
cui siamo rimasti spiazzali dalTimprowisa dipartito del buon Teo. 
£ Un’altro precisazione va folta sulla rubrico musicoie: essendo sol- 
tato il mese scorso a causa dello speciale E3 abbiamo deciso di 
riproportelo in questo numero Stesso discorso per i moduli, gli 
strumenti e i demo presenti sul CD che sono appunto quelli del me¬ 
se scorso lo spozio è finito e devo proprio lasciarvi a questo CD 
^ ricco come sempre di bei giochi e pieno di sorprese Buon ciddi. 


Tutti i demo e programmi shareware contenuti nel CD di PC Game Parode si possono installare dall'Interfaccia grafica per Win¬ 
dows 95. Una volta inserito il CD nel lettore, oprile la cartella corrispondente e lanciote il comando PCGAME.EXE. Vi ritroverete 
di fronte o un menu con diverse icone: quella dei demo ha la forma di una mano, mentre il dischetto rappresenta le utility e l'oc¬ 
chio i video, 

Per chiudere il progromma potete utilizzare in qualsiasi momento i tasti AIT+F4 oppure cliccare sulTopposita icona. In coso di pro¬ 
blemi consultale le istruzioni relative ai singoli giochi presenti in queste pagine. Per rimuovere un demo o un programma per Win¬ 
dows 95 ricordate sempre di utilizzare il programma che si trova nel Pannello di Controllo. Se il demo in questione non compa¬ 
re nella lista di quelli installati allora sarà sufficiente cancellare lo directory. In genere i giochi creano un icona o un coBegomen- 
lo al file eseguìbile, in coso contrario dovrete aprire manualmente la cartella dove è stato installato il gioco (dir) e lottciore il co¬ 
mondo per farlo partire (avvio). Solo in caso di reale necessità potete chiamore in redazione al numero 02-38010030 e chiede 
re di Korim De Martino, o mondare un email all'indirizzo korim@bbs.infosquare.it. Se il CMOM è visibilmente danneggiato e 
quindi inutilizzabile dovrete mandorlo all'indirizzo qui sotto: ne riceverete uno nuovo e perfettamente funzionante: 

Editoriale Trodemedia - Servizio sostituzioni - Viale Espinasse 93 -20156 Milono 
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Machine Hunter 

(dir: c:\machine - avvio: machhunt.exe) 

l'altro ma ìn°3D.To^st^’è °emol>° n “"j innova, ! vo visuale dol- 
tufto ciò che si muove Per aiornr ice ' an d af e in giro e sparare a 
per sparare. 9 utilizzate i tasti freccia e Ctrl 


^imie BVgftdM entupe 


11H1V oi» 

X-Wing Vs He Fighter 

(dir: C:\Program Files\LucasArts\XwingTie Demo - avvio: xwingtie.exe) 
l'ultimo gioco della lucas Arts ispirato alla saga di Guerre Stellari. Si trat¬ 
ta di un simulatore di "caccia" nel quale è possibile pilotare praticamente 
qualsiasi caccia sio dell'Impero che dell'Alleanza. Il demo si installa e si 
rimuove da Windows 95. Per giocare è indispensabile un joystick. 


GT Racing 97 

(dir: c:\gtracing - setup: install.bat - avvio: gtracing.exe) 

Un divertentissimo gioco di guido che ci vede al volante di potenti 
bolidi su percorsi cittadini. I giudizi qui in redazione non sono stali 
positivissimi, vi diamo comunque la possibilità di provare il gioco... 

Gonque sl 

W ™ - Setup: instali.!** Conqu est Eorth. 

funziona da ^ quest0 mese nguord mostra s .c 

, (l'interno a euo 


Constructor 

I Dallo <; ^ C NC " " S6tUp: sets pund bat 
I j. a,,a System 3 ecco im „■ Wt * avvio: game.exet 

I sfeTso^umera e 0 m e o r °n, dOVreS,e ''"^o^ovó^e^o^ensT originale e | 

ss? 1 

Ignition 
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[ turbo. 


Sinkha 


(dir: funziona da CD - avvio: sinkha.exe) 


Il demo più bizzarro del mese è 
certamente questo fumetto inte- 
ratUvo che vanta una accuratez¬ 
za graficc davvero notevole. In 
I piu Sl ,ratta di un prodotto italia- 
. no e quindi godibile anche da 
eh, non ama l'inglese. Sinkha 
[ funziona direttamente da CD e 
non necessita di installazione. 





















istruzioni 
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fondali, icone 

E CURSORI 

lo directory 'staff' del CD è pieno di maferiale 

' V ° Sfr ? desk,0 P' 1 cursor ' sono 

compressi e per poterli utilizzare dovete scom- 
pnmerli e copiarli nella directory 'windowsVur- 
sors del vostro hard disk. Passiamo alle icone 
che comprendono Batman, Sailor Moon e altri 
personaggi dei cartoni animati giapponesi 

COn deci " e ^ P fondaii 
■ I jr ? JP £ dl v ? no 9 enefe - B lutto è stato 
f Piente offerto da Gianluca "Gianluchino" 

E n a ii qu0 e ^L te anche nvo, 9 ere le vostre ; 
nrp n II? j bbl0te polari richieste da 
tare nell ambito di questa rubrica. 


Winzip 6.2 

Il programma di tompratiiona par a«allania è 
sampra prasanla sul nostro CD. Wìnxip torva par 
gestirà fila zip a in particolare par daromprimara i 
tomi dal desktop (ha trovata nella directory ‘tomi’. 

C, Mod for Win 

a Coma sampra tutti gli appassionati di musica posso- 
A no ascoltare i brani presenti nella directory 'music' 
^ grazie a questo lettore di file mod. 

, Norton Antivirus 

P*r liberare il vostro PC dai fastidiosissimi virus vi invitia¬ 
mo a provare 

SYMANTEC* 


FI 6 Figfiting Falcon 


. aV vio: dr_demo.exe) 

(dir: c:\darkrif 


nuovo picch.oduro 

3D per PC- Non e 
s fino od oggi > 9'°- 

. di questo genere 
,no riusciti proprio 
ne - e questo volto? 
iudicote voi! Primo eh 
nciore il demo settate 
colori del desktop m 

socialità 16 bit. 




Microsoft Puzzle 
Collection 

y*° •£; 


System Utilities 

Una romplota raccolta di utility per ottimizzare le 
prestazioni di Windows 95. 

Tamagotchi 

Il pulcino virtuale anche su PC grazia a questo som- 
plica programma shareware (ha simula tutta la fun¬ 
zioni dal varo Tamagotchi. 

VirIT Lite 

Un antivirus “mode in Italy” par ripulire il vostro hard 
dish da questi inconvenienti. 

DirectX 

Ojpe mese forniamo l'ultima versione dei driver DirectX, ineft- 
spensafaS per l'esecuzione di alcuni demo presenti sul CD. 
Questo mesa noia directory 'drectx' travata la versione IOa. 


Cnmo ^EGADEMO 

"m us ic \ meg'ademQ" fr< ^ ono " e "° direct < 

Z0 f ° r,e è indubbiamente CfoJ? ^ " * 
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L'HO D !P IN I°:f n ' ove,e ie«. 

I Durante l'estate ave ^ fo J c ° c 'l> pacchettini marron, 
miniente sommerso a. P, H fatiscenti e dal con¬ 
tenenti dischetti con • chette^oh -, ringra - 

tenuto molto vana « E"™., a auto re del tema del 
Smenti è ^0°'**® Idon 'Passiamo quindi a 

desktop di Ga r m a g ^1 mi ha inviato una rac- 
l Marco Mortella, >1 qua da , u , rea | lzz ato che 
m colta di icone e un J n-dalus.-- dateci un oc- 
I risponde ai nome di .J es ktop (ovvero quel- , 

I Sta. Un altro tema del desktop^ ^ ben ca . j 

1 lo dello Sideralls Program da simone 


tect Weapon 

cerna - avvio. I**® . e picchiare i ■ 

D in cui dovete andare . 9 Pj. giu ano 


Temi del desktop 

Per utilizzare i temi presenti nel CD dovete per 
prima cosa decomprimerli utilizzando il pro¬ 
gramma Winzip. In genere i temi vanno copiati 
nella directory 'c:\programmi\plusl\themes'. 
Per poterli utilizzare dovete avere già installato 
il programma Microsoft Plus 0 in alternativa l'u¬ 
tility Free Theme che trovate all'interno della di¬ 
rectory 'temi'. Questo mese trovate Duke 
Nukem 3D, Blues Brothers, Cow Pack, 
Cranberries, Rampage, Sub Zero, Mi¬ 
chael Jordan, Cattivi Pensieri, Techno, 
Guns'n'Roses, Star Wars Imperiai Pilot 

Livelli aggiuntivi 

La directory 'livelli' contiene questo mese al¬ 
cuni nuovi scenari per Duke Nukem 3D e 
Red Alert. Per utilizzare questi nuovi livelli 
dovete copiarli nella directory del gioco e quin¬ 


di selezionarli tramite l'apposito menu. Per 
quanto riguarda Quake dovete invece de¬ 
comprimere i file ZIP in una sottodirectory del 
gioco (es. pippo) e poi lanciare il gioco con 
il comando QUAKE -GAME PIPPO. 

Patch e Driver 

I patch si trovano nella directory 'patch' che 
contiene anche il file LEGGIMI.TXT nel quale 
è spiegato esattamente come utilizzarli. Que¬ 
sto mese abbiamo Mercenaries Direct3D, 
Flyng Corps, NBA Full Court Press, Bat- 
tlecruiser:3000AD, Die Hard Trilogy, 
Jack Nicklaus 4.1 , Max versione 1.04 
ita, MDK 3Dfx, MDK Direct3D e NHL 
’97. 1 driver sono nella directory 'driver', 
in particolare su questo CD trovate l'ultima ver¬ 
sione del software per la scheda Diamond 
Monster 3D (ver 1.08) 
















Se non sbaglio. Music 4 thè People 

è partita giusto un anno fa. 

Come passa il tempo, 

quasi non me ne rendo conto... 
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The Mod Resources Web 


Announcement 

As of January 19971 won't be producing any more mods/s3m etc files. I'm now concentrating 
solely on MIDI Format 0 files. You can check out a couple heFS ~ — News just in! New! 
Click here to download cool .it’s and ,s3m's! (Greebo’s S3M + IT FTP Site) 

F^Primary Mod Information 

Welcome to thè Mod Resources Page. 

This is thè first version of a Mod resource web. Welcome! I hope you fmd thè information 
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The MOD Resources Web, tutto quanto volete conoscere sui moduli. 


Dunque, si diceva? Ah si, di solito qui si porla di 
musico, forse di moduli, magari realizzati da voi. 

I mesi primaverili hanno portalo una quantità inspe¬ 
rata di lettere contenenti dischetti, tanto da obbligar¬ 
mi a scegliere ben quattro di voi (più un infiltrato) tra 
i tanti che mi hanno scritto. Si diceva di un infiltrato, 
bene, l'individuo in questione si chiama Mike e, da 
un paio di mesi è entralo a far parte della redazio¬ 
ne. È un tipo simpatico, con qualche anno sulle spal¬ 
le e di corporatura opposta a quella del BDM (quin¬ 
di allo, largo come un armadio e sufficientemente 
esante); proprio quest'ultimo suo caratteristica mi 
ha spinto a inserire i suoi moduli sul CD, non farlo 
avrebbe potuto comportare la fine della rubrico e 
del suo curatore. Scherzi a parte, Mike è un musici 
sta rock, che per fa prima volto si è buttato sul Fa: 
Trocker, ottenendo anche dei discreti risultati. G 
lui stesso vi spiega nel file "Mike.txf 1 ', situato nell 
directory "lettoriNMike" assieme ai moduli, i qi 
molivi sono gli accompagnamenti od altrettanti te: 
da lui scritti in passato ed eseguiti in studi di registra¬ 
zione professionali Non essendo un musicista, né 
tantomeno un esperto di musica rock, non me fa 
sento di esprimere un giudizio su queste realizzazio¬ 
ni, posso solo dire che le ho trovate piocevoli, sebbe¬ 
ne forse un po' troppo tranquille per i miei gusti. 
Passiamo ora a LVDJ, mittente di una mail mastodon¬ 
tica arrivata proprio in concomitanza con la chiusu¬ 
ra del numero scorso e quindi posticipato per evi¬ 
denti motivi. Questo simpatico ragazzo è uno spe¬ 
cialista nel comporre musiche legale a campiono- 
menli vocali di qualsivoglia genere (vi ricordate 
Albanese.xpi?). Dn3d.xm è un bel mix di frasi 
nunciàle dal grande Duke Nukem e sai 
mixate con uno melodia piacevd^»jgl*wnabile; 
peccato per il volume deile^Qgjj^ÉWlaparere anda¬ 
vano leggervisto che sono la 
peculiar ità 

Dopaj^lH^BoVitorno, quelb di Roberto Bonetti 
ro, che ho deciso di cambiore il proprio 
ame in Spine, condizionalo dalla naja; durante 
i quale ha anche pensato di comporre "In Teors ", 
brano melodico di ottima qualità che riprende l’orno- 



...se però storno ancora qui a parlare di musica, 
qualcosa di buono dobbiamo per forza averlo fatto, 
anzi, avete fatto. Dico avete perché senza il vostro 
supporto, l'esistenza di questo rubrica non avrebbe 
senso. Tutti voi conoscerete il detto "anno nuovo, vita 
nuova", bene questo vale anche per Music 4 thè 
People. Come regolo di compleanno ho scelto un 
paio di pagine web (online sul sito di PC Game 
Parade e prossimamente in mirrar anche sul mio sito 
personale) che, quando voi leggerete queste pagine, 
dovrebbero essere tranquillamente consultabili. Al 
momento non so ancora come sarà il risultato grafi¬ 
co, ultimamente sto facendo progressi, ma non spe¬ 
rate in qualcosa di strabiliante (se però riuscissi a 
convincere il coro Andrea Simulo...). 

Questo per quanto riguarda le novità immediate; a 
settembre, infatti, arriverà il tanto atteso (almeno do 
porte mio) restyling dell'interfaccia grafica del CD. 
Lo mia lotto ha finalmente ottenuto una sezione dedi¬ 
cato alfa musico, ora resta solo da realizzare un 
qualcosa di utile e piacevole nel corso di questi mesi 
estivi. Già mi vedo, al more, in spiaggia, alle otto e 
mezza di mattina, con il portatile sulle ginocchio a 
lavorare alacremente fino alle dieci, orario in cui la 
gente inizia a fare capolino (spero che non vogliate 
vedermi attaccato a un computer auando due belle 
figliole in bikini si siedono vicino al mio ombrellone 
chiedendomi di aiutarle con la crema solare) (sicuro- 
mente la verve di questo ragazzo, fa sua fantasia e 
le sue utopie di stampo orientato puramente verso 
l’universo femminile fa rendono veramente simpati¬ 
co! NdBDM). 

Uhm, mi accorgo che con la testa sono già in vacan¬ 
za, meglio rientrare, anche perché manca ancora 
un bel po' di tempo alla partenza. 
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nima canzone di un certo Archangel, un poi stru¬ 
mentista italiano. Mi è piaciuto mollo la varietà degli 
strumenti, scelti in un modo non troppo ortodosso 
(almeno a sentire lui), per poi ottenere un brano di 
sei minuti e tredici secondi partendo da uno di un 
minuto e venti sei, notevole, non c'è che dire. 

live llo (il Mod4Win si 
] nascosto nell'albero di sot- 
iredory del dischetto perché se no distruggerei la 
sua reputazione per sempre, vi segnalo invece una 
curiosità (spiegata da lui stesso) all'interno del modu¬ 
lo: esportate io strumento 26 salvandolo con et 
sione smp, cambiate poi smp in jpg e aprite ‘ 
con un programma di grafica; potrete ammirare 
copertina del CD originale di Archangel, geniale, 
Madmax è invece un nome nuovo sulla scena 
cale di PC Game Parade, o no? Uhm, forse no, 
che è l'autore di Razor XII, già pubblicati^^ 
addietro. Questa volta mi ha mandato IrejflBuli 
compressi in IHA (odio questo formato, pe*e non 
scegliete qualcosa tipo il classico Zip o iuflomenole 
RAR?); purtroppo uno di questi eraBwneggiato 
(bad CRC) e quindi ho potuto as^jÉlw|e inserire sul 
CD) soltanto ''Aim.xm’ e "EjMgjBrrxm". Il compo¬ 
nente degli @Spyral@ ricevuto consensi 

da più parti in meri ta gJ Hzor XII e quindi ha deciso 
di provarci con aewrnuovi pezzi. Il primo (che 
diventerà XilWTufficiale dei mezzi pubblici di 
Milgij^riRvr é male, anche se un po' troppo ripetili- 
presenla quelle piccole, ma significotive, 
inazioni che rendono piacevole l'ascolto di un 
brano. Il secondo è invece decisamente meglio, è un 
tributo a un vecchio picchiadurcPdei Team17, Body 
Blows; non avendo voglia di arrampicarmi in cima a 
un armadio per tirare fuori l'Amiga con tanto di 
cavi, dischetti, monitor e compagnia bella, non ho 
potuto.ascoltare la musica originale, quindi mi limito 
a dire thè il remix mi è sembrato ben realizzato e 
piacevole, ottimo come sottofondo durante la stesura 
della rubrica. Madmax mi chiedeva anche se fosse 
possibile dividere i moduli di voi lettori in apposite 
directory con il nome dei realizzatori: come avete 
potuto constatare dal mese scorso, lo stiamo già 
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Home page deComonima etichetta musicale. E'un sito commerdole, ma i brani proposti sono di ottima qualità. 


facendo... Ultimo lettore per questo numero: BMS. 
Anche lui è una vecchia conoscenza, si tratta di 
Fobio Rodino aka il Bossino che ha scelto di cambia¬ 
re il proprio alias per evitare spiacevoli accostamen¬ 
ti. Il caro BMS mi ho mandato un remix di "Encore 
Une Fois", grande successo in discoteca lo scorso 
inverno. A parte la durata effettiva del brano, annun- 
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ciato di 5 minuti e 20 secondi e poi troncata a 2 
minuti e 50, devo dire che per il primo minuto si 
lascia ascoltare tranquillamente, poi strani scratch e 
batterie non proprio a tempo rovinano il risultato 
finale che è comunque apprezzabile. A conti fatti, 
l'unica persona nuova su queste pagine è risultata 
essere Mike, non posso far altro che complimentarmi 
con tutti i "vecchi" e esortare nuovi musicisti a intera¬ 
gire con Music 4 thè People. Guardando il totale dei 
caratteri, mi accorgo di essere praticamente agli 
sgoccioli, quindi chiudo rispondendo a Gino Cirillo 
di un paese in provincia di Pescara per quanto 
riguarda il Mod4Win e il nag-screen. Gino mi chie¬ 
deva se fosse possibile evitare che dopo trenta gior¬ 
ni il programma non funzionasse normalmente. 
Dunque, il Mod4Win 2.30 (come altri programmi 
shareware) può essere usato per 30 giorni, dopodi¬ 
ché bisogna decidere se registrarsi o meno, l'utilizzo 
oltre questo periodo è illegale. Uno soluzione perfet¬ 
tamente in regola con to legge è rappresentata dal- 
l'instaltore to versione beta del Mod4Win 2.40 che, 
oltre ad essere più avanzata, non ha nessuno limita¬ 
zione temporale; l'unica restrizione è rappresentata 
dal numero massimo di cinque selezioni per to lista 
d'ascolto dei brani, ampiamente sopportabile. 
Naturalmente trovale questa versione sul CD, assie¬ 
me alto consueta collezione di moduli scovati qua e 
là su Internet; tra questi vi segnato Into thè Night, un 
brano veramente ben realizzato che non ha niente a 
che fare con quello del Ciclone. 


Htp-J/irito.wwajcoai/àaU 
Oat s House of Toons. Sito pieno di r 



sigle dei cartoni animati. 


Scrivete a: 


PC GAME PARADE 

MUSIC 4 THE PEOPLE 



viale Espinasse, 93 

20156 Milano 



E-mail: pcgome@mail viva.it 


< 

slephané'galactica il 
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RED ALERT 


COUNTERSTRIKE 


Dopo che oscuri esperimenti hanno variato il 
corso del tempo, i carri armati sovietici conqui¬ 
stano e distruggono una città europea dopo l'al¬ 
tra e gli alleati si difendono al meglio. Si gioca 
anche via Internet in modo realistico con sce¬ 
nari di guerra personalizzabili e con COUN¬ 
TERSTRIKE nuovi e sempre più incredibili livelli 
di gioco. 


COMMAND 
& CONQUER 

THE coVÈRT 
OPERATIONS 


Strategia, tattica, battaglia, guerriglia: qui 
c’è n'è per tutti e poi ci sono emozionanti 
sequenze filmate, strutture militari ultra 
definite, musiche da brividi e con i livelli 
aggiuntivi di THE COVERT OPERATIONS il 
divertimento assume una dimensione 
ancora più grande. 


CD-ROM 


167-821177 










BROKEN SWORD 


In questa splendida avventura grafica ecco un americano a Parigi seduto in un 
bistrot che sta corteggiando una cameriera quando un clown dall'aria inquietante 
appare sulla scena. All'improvviso una terribile esplosione sventra il locale. 

Da qui si dipana una incredibile caccia al terrorista che ti porterà in giro per il 
mondo, addirittura sulle orme dei mitici templari. 


INTER a c tive 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZ2ADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : WWW.leaderspa.it 


SCREAMER 2 


Il nuovo rally ti porta sulle strade di tutto il mondo. Puoi creare nuovi percorsi e nuove 
macchine, corri contro il tempo e contro altri piloti: SCREAMER 2 è un'intensa sfida 
mozzafiato che esaspera il PC ed i nervi fino all'estremo. 


X-CAR 


Selezionate la vostra prefe¬ 
rita tra automobili disegna¬ 
te per le corse più pazze. 
Personalizzate il vostro 
cavallo da corsa, testate il 
vostro prototipo nel circuito 
ovale ad alta velocità, per¬ 
corsi ghiacciati o per collau¬ 
do. Usate i dati telemetrici 
del vostro team per otti¬ 
mizzare le performance 
del vostro veicolo in vista 
delle qualificazioni. 

X-Car vi farà toccare i 300 
Km all'ora! 


4-4-2 


Per chi vuole gestire ma 
anche giocare, ecco due 
generi in uno: il meglio 
del gioco direttivo segui¬ 
to da vere azioni altamen¬ 
te spettacolari. 


A 

LEADER 











È qui la festa? 

Lo scorso mese avete avuto modo 


di leggere il report del Mekka97 scritto da Froyd/Deathstar e, 

visto che non l'ho fatto prima, 

mi sembra ora necessaria una spiegazione giù dettagliata 

sui vari aspetti 

che caratterizzano un party. 
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N onostante con l'avvento di Internet il feno¬ 
meno della "demoscene" sia cresciuto in 
modo notevole, la vera anima ed essenza 
del concetto di "scena" la si può trovare solo a un 
party: in effetti, il motivo più importante per cui 
una persona decide di entrare nella scena è quello 
di dimostrare le proprie capacità agli altri, in modo 
tale da vedere se si hanno veramente delle attitudi¬ 
ni particolari nel campo della programmazione, 
grafica o musica. Ma ovviamente viene subito da 
chiedersi quale sia il mezzo attraverso il quale gli 
"scener" si possano mettere in competizione tra 
loro, ed è proprio qui che entrano in gioco i party. 
Iniziati qualche anno fa più che altro come riunioni 
di pochi appassionati, con il passare del tempo e 
con la diffusione di vari strumenti di informazione 
informatica (BBS e Internet), si sono trasformati in 




Qui siamo all'edizione dell'anno scorso dell'ttolian 
Gattiering, che verrà replicato anche quest'anno. 


Un'immagino dello sala principale al The Party 4. 


veri e propri ritrovi per centinaia e centinaia di 
scener, che hanno così l'occasione di potersi cono¬ 
scere meglio, scambiare informazioni e gareggiare 
in diverse competizioni. La maggior parte si tiene 
in Europa e sono concentrati in particolari periodi 
dell'anno: generalmente i più "caldi" sono quelli 
che vanno do giugno ad agosto, novembre-dicem¬ 
bre e febbraio-aprile. Il tutto si svolge quasi sem¬ 
pre nei fine settimana (dal Venerdì fino alla 
Domenica) o durante le vacanze, per un totale di 
giorni raramente superiore a tre; ai norma vengo¬ 
no organizzati in piccoli poesi (non sempre facil¬ 
mente accessibili dalle grandi città), mentre come 
strutture vengono utilizzati grandi capannoni, 
palazzetti dello sport o zone fieristiche, questo per 
dare la garanzia di poter ospitare non solo un suf¬ 
ficiente numero di persone, ma soprattutto tutte le 
relative attrezzature: infatti, gli organizzatori met¬ 
tono a disposizione tavoli, sedie, impianto elettri¬ 
co, bagni, docce e alcune volte ci sono anche posti 
per mangiare (c'è però gente che, per andare sul 
sicuro, porta tutto da casa, forni a microonde com¬ 
presi!), mentre per poter godere al meglio le varie 
produzioni rilasciate durante il party si utilizza un 
bel megaschermo, con annesso un impianto audio 
di notevoli capacità. I computer devono, invece, 
portarseli da casa chi prende parte direttamente 
alla manifestazione; per dormire vengono allestiti 
degli spazi isolati dalla sala principale (purtroppo 
però, raramente è cosi...), dove ci si può accomo¬ 
dare con il proprio sacco a pelo, anche se può 
spesso capitare di vedere persone dormire sotto i 
tavoli o in altri posti strambi. Una volta, quindi, 
giunti sul posto, si sistemano le proprie apparec¬ 
chiature (PC, monitor e altro) e ci si prepara per le 
competizioni, che oltre a comprendere le classiche 
categorie (demo, intro64k, intro4k ecc.), possono 
anche includere tornei in rete con giochi famosi, 
oppure ancora sfide assurde, come il lancio del 
dischetto o la più classica Coca Cola Competition. 
Le produzioni da presentare si possono tranquilla¬ 
mente cominciare prima del party, oppure crearle 
direttamente sul posto, basta solo tenere in consi¬ 
derazione il limite di tempo (noto anche come 
deadline) che gli organizzatori decidono per la 
presentazione dei lavori. Giunti quindi alla deadli- 
ne, possono partire le varie competizioni, votate 
direttamente dal pubblico e a volte anche da una 
giuria composta da persone note nella scena: 
spesso però, capita che i voti non rispecchino sem¬ 
pre la reale qualità di un prodotto, per il semplice 
motivo che entrano poi in gioco i fattori amicizia e 
notorietà di un particolare gruppo, che pur pre¬ 




sentando un prodotto di non eccelsa qualità, rie¬ 
sce magari a vincere. Concluse tutte le varie com¬ 
petizioni per le diverse piattaforme e finito il con¬ 
teggio dei voti, si procede alla consegna dei premi 
e agli ultimi soluti finali. Bene, spero che con que¬ 
sto articolo via sia ora un po' più chiara quale sia 
l'atmosfera di un party, anche se ovviamente la 
cosa migliore è quella di prendervi parte di perso¬ 
na (cosa che io non ho ancora fatto, sighl). Direi 
che con questo appuntamento si può chiudere la 
serie di articoli introduttivi al mondo della scena 
demo, cosi dal mese prossimo cominceranno (rullo 
di tamburi) le recensioni! 

Devo ancora sistemare alcuni piccoli dettagli, ma 
sicuramente verranno presi in considerazione 
demos, intros, musiedisk e gfxdisk. Per il resto....si 
vedrà. 
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Cosa hanno in 

comune tutti questi 
grandi giochi 3D? 


euro96 

Englarul 




EXPLOSIyt 


3D BLASTER PCI 
INCLUDE 


Compatibilità PnP Driver per Windows 95 Numero Max. di colori 16,7 Milioni Risoluzione Max. 1280x1024 


Giochi: 


Rebel Moon 


Flight Unlimited TM Baule Arena Toshinden TM SE Quake TM Shareware 


OF'm'vIÌ. 








Se volete saperne di più, visitate il nostro Entertainment Arcade in 'Creative Zone' 
(www.creativelabs.com), il sito per chi di giochi se ne intende davvero. 


CREATIVE 

CREATIVE LABS 


* 9 / 


Vi aspettiamo al pad. 1 
“Multimedia World” 


La distribuzione dei giochi illustrati è prevista entro la fine del mese di Maggio 1997. Le informazioni sui titoli software accelerati 
per 3D Blaster sono state fornite dagli Sviluppatori e dagli Editori. L'offettiva disponibilità è soggetta a variazioni senza preavviso. 
3D Blaster e il logo Creative sono marchi depositati di Creative Technology Ltd. Tutti gli altri marchi e nomi di prodotti citati sono 
marchi depositati o registrati che appartengono ai rispettivi proprietari. 

• Prezzo medio rilevato 
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Due ruote per la Virgin 

Il colosso inglese si lancio nella 
sponsorizzazione sportiva... 

Già sponsor ufficiale della “Arie 
Molenoar Rocing Team", che nella clas¬ 
se 125cc di motociclismo ha ottenuto 
eccellenti risultati nell'annata 1996, 
conquistando il primato grazie al pilota 
Aoki Haruchita, la Virgin Interactive 
Entertainment ha ora deciso di lanciarsi 
ulteriormente in questo fantastico mondo 
di gare di velocità 

Da quest'anno - gli appassionati hanno 
già avuto l'occasione di vederlo all'ope¬ 
ra a Imola, il 6 di luglio - infatti, il pilota 
Jamie Robinson è entrato a far parte 
della scuderia Virgin, correndo nella dif¬ 
ficile classe 250cc. 

Staremo a vedere se le premesse di 
questo promettente pilota si concretizze¬ 
ranno grazie all'intervento della 
"nostra" amata Virgin. 


Parole a tre dimensioni 



Due nuovi prodotti di grande interesse in arrivo sul nostra mercato. 

Dalla nostrana società Italian Hardware Research, saranno presto disponibili 
due prodotti molto interessanti per il mercato videoludico. Dalla Woobo 
Electronics saranno presto disponibili gli occhiali "Cyber Boy", dotali di lenti 
LCD per la visione delle immagini tridimensionali su schermo. Questa periferi¬ 
ca, disegnata per essere utilizzato con i giochi che supportano lo standard 
Stereoscopie 3D, permette di vedere "in rilievo" le immagini su schermo, 
accentuando l'effetto di realismo e la tridimensionalità degli oggetti. I titoli 
che, al momento, supportano questa tecnologia sono Magic Carpet e High 
Odane della Bullfrog, Match Rescue e World Rescue della Redwood e altri, 
mentre stanno per uscire versioni compatibili con questa tecnologia di 
Shattered Steel della Interplay e di Birtnright della Softdisk Publishing. Il 
secondo prodotto distribuito in esclusiva da Italian Hardware Research, è 
invece un sistema di ricono¬ 
scimento vocale da utilizza- 
re all'interno dei videtxjio- 

Commander", questo il 

nome del prodotto, studiato _ 

da K2 Interactive, permette 4A| v - 

di utilizzare fino a venti 

diversi comandi vocali 


all'interno di uno stesso 
gioco, in modo da sem¬ 
plificarne la gestione. 
L'incidenza di riconosci¬ 
mento è molto alta, circa 
il 97%, ed è possibile 
configurarlo a piacere 
con tutti i giochi deside¬ 
rati, adattando la pro¬ 
pria parlata al software. 
Verbal Commander è 


composto da un microfono avanzato, con sistema di riduzione dei rumori di 
fondo, e una scheda ISA da collegare al PC. Può funzionare sia in ambiente 
DOS, sia Windows 95 e non richiede particolari procedure di configurazio¬ 
ne. Verbal Commander può, inoltre, essere utilizzato per applicativi profes¬ 
sionali di Microsoft o AutoCAD. Per informazioni contattare Italion Hardware 
Research, tei. 0321-864337. 


Vultima avventura In rete 




Cominciata la fase 
due del beta 
testing di Ultima 
Online. 

Purtroppo era troppo 
tardi per potervi fornire 
un report completo, ma 
data la portata dell'e¬ 
vento, non potevano 
non comunicarvi nulla. 

Un giorno prima della 
chiusura del numero è, 
infatti, giunta in reda¬ 
zione una copia di 
Ultima Online, l'attesis¬ 
simo gioco di ruolo via Internet ambientato nella terra di lord British. Da quel 
poco che abbiamo potuto vedere primo di scrivere queste poche righe, il pro¬ 
getto di Ultima Online sembra davvero molto ambizioso e lontano anni luce 
da un'idea di gioco in stile Dioblo. In UO, esiste un vero e realistico universo 
mtasy di cui voi, con il vostro giocatore, non siete altro che 


uno piccola parte. Sin dalla crea¬ 
zione del personaggio, l'impres¬ 
sione è grandiosa, vista la gran¬ 
de mole di parametri che è possi¬ 
bile configurare a proprio piaci¬ 
mento. Una volta entrati all'inter¬ 
no del gioco, il senso di libertà è 
talmente alto che ci ritrova letteralmente spaesati, ma diventa subito chiaro 
che si è enfroti in mondo virtuale che vive indipendentemente o meno dalle 
nostre azioni. Per il momento non possiamo dirvi di più, ma non temete: il 
mese prossimo cercheremo di fornirvi un report completo in ogni dettaglio, 
posto di riuscire a schiodare il BDM dalla tastiera del computer... 


IN CERCA DI NUOVI TALENTI 

Lo Grapho Multimedia, dopo over realizzato numero¬ 
si CD-ROM interattivi di successo, in occasione 
dell'E3 di Los Angeles ha ovvialo occordi con alcuni 
importanti distributori, ed è ora allo ricerca di pro¬ 
grammatori 3D, grofici e animatori da inserire nel 
proprio staff interno per la realizzazione di videogio¬ 
chi per PC CD-ROM e Sony Playstation. In particolare, 
la ricerca riguarda esperti programmatori 3D in lin¬ 
guaggio C o C++ in ombiente Windows 95 e/o DOS 
e modellatori o animatori di grafico tridimensionale 
che lovorino con i più diffusi pacchetti per Windows, 
per inserirli all'interno di un'azienda specializzato 


nella produzione di videogiochi per il mercato mon¬ 
diale. Per informozioni contattare: Grapho Srl • 
Divisione Multimedia, Via dei Bresciani, 23, 00186 
Roma, Tel. 06/6868800 • Fax 06/6869648, e- 
omil:grapho@gol-it.com. 

NUOVE AVVENTURE SOTTERRANEE 

la Bullfrog ha rivelato di trovarsi attualmente al lavoro 
su di una espansione per il loro recente successo 
Dungeon Keeper. Al momento i dettagli sono piuttosto 
scorsi, mo sembro che in questo add-on sarà inclusi 
nuove creature, nuovi livelli e scenari e, soprattutto, 
nuove caratteristiche, tra cui lo rimpianta possibilità 


di impersonare gli avventurieri all'interno dei dun¬ 
geon creali dai propri amici. La dato di uscita di que¬ 
sta espansione è prevista per Natole. 

ABUSI GRATUITI 

Non pensole che questa notizia riguardi qualche 
scandalo del mondo dei videogiochi, semplicemente, 
i Crack dot Com hanno deciso di rendere di Pubblico 
Dominio il codice sorgente del loro eccellente titolo 
Abuse, di quasi due anni fa. lo scopo di questa azio¬ 
ne è puramente "umanitario", al fine di mostrare a 
programmatori alle prime armi come realizzare un 
gioco commerciale di successo. Lo Electronic Arts e la 
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Per un pugno di dinosauri... 

Sembra meravigliosa la conversione di Turok per PC. 

Turok della Acclaim, sviluppato dalla Iguana Entertainment, è stato uno 
dei titoli più venduti in America ed Europa per Nintendo 64, mentre è 
attualmente in testa alle classifiche giapponesi. Ebbene, per tutti coloro 
che credono ancora che il PC non sia in grado di gestire giochi a livello 
delle più avanzate console, dovete sapere che la conversione di Turok, 
solo ed esclusivamente per schede accelerale 3D, è in dirittura d'arrivo. 

Dalle orime immagini e dalle carole di Al Mecklenbura. 



producer del progetto, questa 
versione sembra addirittura 
migliore della controparte su 
Nintendo 64, grazie all'intro¬ 
duzione di tutti gli effetti tipici 
delle schede 3D e dell'utilizzo 
dell'alta risoluzio¬ 


ne (ancora preclusa alla 
macchina aella grande 
"N"). Al momento, l'uni¬ 
ca scheda supportata è 
la 3Dfx, ma il team di 
sviluppo sta lavorando 
a una versione per 
Power VR e una in 
Direct3D. Per quanti 
non conoscessero que¬ 
sto titolo, diremo sempli¬ 
cemente che si tratta di 
un eccellente sparatutto 
3D, in cui il giocatore 
interpreta il ruolo del¬ 
l'indiano Turok (omonimo protagonista di una serie a fumetti americana 
della stessa Acclaim), nel tentativo di salvare la Terra da un'invasione di 
dinosauri robotici, sfruttando un arsenale di armi che ha veramente del¬ 
l'incredibile. La data di uscita di questo titolo è previsto per la fine del¬ 
l'anno. 



Un RPG che ha delPirreale 


La Epic ha in progetto un 



diversi "ecosistemi", ognuno 
prie convenzioni. Inoltre, 
sfruttando l'editor di 
Unreal, sarà possibile 
creare il proprio mondo, 
in cui potranno convivere 
altri giocatori. 

Il team di sviluppo che ha 
il compito di portare a 
compimento questo ambi¬ 
zioso progetto è chiamato 
World Tree ed è conosciu¬ 
to per aver realizzato l'ot¬ 
timo sparatutto Tryian su 
PC. Al momento, però, 
nessun publisher ha firma¬ 
to per il titolo e la Epic 
non è ancora del tutto sicu¬ 
ra di portare a compimen¬ 
to il progetto. 


nuovo uso per il motore di Unreal. 

Mentre il progetto di Ultima 
Online della Origin procede 
a vele spiegate, la Epic ha 
intenzione di proporre il suo 
gioco di ruolo via Internet, 
sfruttando il motore grafico 
del suo sparatutto 3D di pros¬ 
sima uscita, Unreal. Al posto 
di utilizzare la visuale in 
prima persona, però, l'idea 
degli sviluppatori è quella di 
' includere diversi tipi di inquo- 
droture, inclusa una "classi¬ 
ci ca" alla Diablo. 

Come in Ultima Online, The 
Circle (auesto il nome scelto) 
dovrà diventare un vero e 
proprio universo parallelo, 
che sarà, però, diviso in 
con le proprie leggi e le prò- 



Bungie (che possiedono i diritti di pubblicozione del 
titolo per PC e Macintosh) sono stole concordi nell'as- 
secondare l'azione dei Crock dot Com, di per sé dav¬ 
vero lodevole e generosa. 

CAMBI DI BANDIERA 

Dopo aver mandato o monte la colossale fusione con 
la Sega, la Bandai sto rapidamente muovendosi verso 
altri lidi, stringendo accordi che, a fusione avvenuta, 
le sarebbero siali sicuramente negali Uno di questi, di 
una certo importanza, riguarda lo conversione dell'o- 
molo/odioto Tomagotchi su Nintendo 64, decisa in 
seguilo all'incredibile successo dello versione per 


Gameboy, già diffusa in Giappone, che ha già vendu¬ 
to la bellezza di 450mila unità. Se lo notizia del rifiu¬ 
to definitivo della Bandoi di fondersi, ha avuto un effet¬ 
to decisamente negativo sugli umori in casa Sega, 
queste collaborazione con la sua maggiore rivale non 
possono fore altro che peggiorare la situazione. 

CONTRATTI RECISI 

Dopo over stipulato un promettente accordo iniziole, 
lo Sega ha prematuramente terminoto i suoi rapporti 
con la 3Dfx Interactive per la creazione di un chip 
grafico da utilizzare per la prossima generazione di 
console do casa del colosso giapponese. I molivi di 


questa scissione, dopo un investimento iniziale di due 
milioni di dollari, sono ancora ignoti, ma è sicuro che 
la cosa non ha fatto mollo felice la 3Dfx Interactive 
che, tuttavia, ha dichiarato di non aver sentito troppo 
il colpo, essendo decisamente più lanciata sulla pro¬ 
duzione di nuovi chip per l'accelerazione 3D delle 
schede grafiche per PC. Secondo il presidente dello 
società Greg Ballard, le entrate derivate dalla colla¬ 
borazione con lo Sego sarebbero dovute essere meno 
del 10% rispetto al totale stimato per il 1998, doto 
per cui lo scissione del contralto non farà certo tremo¬ 
re la produzione degli acceleratori grafici che ci sono 
tanto cari... 
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DUNGEON KEEPER 


BULLFROG 


Sei il Custode delle Prigioni e 
potrai avere al tuo comando 
molte specie diverse di mostri 



CARATTERISTICHE 


Lotterai in prigioni sotterranee per 
espandere il proprio impero di 
creature malvage 


Numerosi livelli bonus 
nascosti 


Potrai 
controllare 
tutti i mostri 
in prima 
persona 


Goditi l'azione da 
diversi punti di vista 


Uccidi e tortura molteplici 
varietà diverse di 
sventurati eroi 


Scegli fra diversi tipi di 
stanze per costruire 
il tuo mondo di 
tortura: camere, 
corridoi e sala 
delle armi 


Ricerca fra numerosi 
incantesimi diabolici 


Prigioni create in 3-D 
estremamente dettagliate 


CaM DUNGEON KEEPER È INIZIATA 
L’E fi A NELLA DUALE TUTTI POSSONO 
GIOCARE a.U un gioco di ruolo 


Mostri sofisticati ed 
eroi dotati di 
intelligenza artificiale 


Illuminazioni multiple 
in tempo reale per 
un’atmosfera carica 
di tensione 


Combatti contro 
un'armata di Dungeon 
Keeper nemici, ciascuno 
diabolico quanto te 


Possibilità di giocare in modalità 
multiplayer, incluso lo scontro 
all'ultimo sangue 


http://www.cto.it 
tei. 051.6167711 














DUNGEON KEEPER • BULLFROG 


IL PIÙ ATTESO 


E RIVOLUZIONARIO GIOCO DELL'ANNO 



In una concezione assolutamente originale, sarai TU a 
divertirti nelle vesti di un crudele Custode delle Prigioni, a 
comandare un'armata di mostri totalmente assoggettati ai tuoi 
voleri. Crea il tuo impero sotterraneo, iniziando da un 
insignificante buco fino ad arrivare ad una vera e propria rete 
sotterranea di camere e corridoi. Distruggi tutti gli eroi che ti 
vorranno depredare, installando trappole e torture dove meno 
se lo aspettano e assoggetta gli abitanti dei regni di amore e 
v pace al tuo impero del terrore. 



Sito internet Bullfrog: wmv bullfrog.co.uk 

■ s" 1997 Bullfrog Productions Ltd Dungeon Keeper. Bullfrog e il logo Bullfrog 
sono marchi depositati o resistrati della Bullfrog Productions Ltd 
negli Stati Uniti e o negli altri paesi Tutti i diritti riservati 
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L'incubo della fine del mondo perseguita da sempre la razza umana, 

anche se nessuno sembra preoccuparsene sul serio. 


C he il genere umano sia stravagante lo si è 
già assodato con sicurezza. Una cosa è 
certa: anche se esistesse qualche altra razza 
da qualche parte nell'universo, noi vinceremmo 
certamente il primato di coloro che maggiormen¬ 
te si preoccupano per la fine del mondo! Sono 
secoli che gli uomini si dibattono tra paure reali, 
superstizioni, preveggenze, apocalissi vere o pre¬ 
sunte e ogni sorto di nera ipotesi per gli anni a 
venire. Se nel medioevo l'ignoranza, che regnava 
sovrana sulla maggior parte della popolazione 
terrestre, poteva in qualche modo giustificare 
questo sacro terrore; oggi, con l'ausilio della 
scienza, dovremmo essere in grado di applicare 
quella dose di buon senso tale da impedirci di 
scaricare ogni sorta di porcheria dovunque capiti, 
di mettere in circolazione arsenali radioattivi, di 
avvelenare e divorare ogni risorsa. Bah, dopotut¬ 
to immagino che sia più comodo pensare che noi 
quando verrà la fine del mondo non ci saremo; le 
alte sfere fanno esperimenti nucleari nell'oceano 
e le piccole sfere imbrattano i parchi dopo i pie- 





mA uomini bookshvlf. 
■You search The 
fiaakshtHf. 

•Yau sporeh th»? 

Baakshelf. 

aYou see: (Jooriuay. 


Siamo omvoli in un pacifico villoggio e ci apprestiamo a parlare con il capo della comunità: abbiamo messo vio le 
ormi, ci siomo dati uno sistemata ed eccoci pronti a tare colpo. 


nic. Leggiamo i giornali ed esclamiamo con un 
tono tra il serio e l'impegnato: "ah! L'effetto 
serra, ah! Lo scioglimento dei ghiacciai, ah! 
Com'è terribile tutto ciò". Poi tutti a vedere il 
Quizzone e che di queste noiose questioni si occu¬ 
pi qualcun altro, chiunque, magari i nostri figli se 
ne avremo: sarà un problema loro, noi abbiamo 
fatto il possibile. 

In un etimo simile, non stupisce nessuno che tutti 
quanti cerchino di esorcizzare la situazione attra¬ 
verso la pubblicazione di opere letterarie, roman¬ 
zi, film e videogiochi sulla morte del nostro pia¬ 
neta e di tutto quello che ci sta sopra. 

E il caso di Fallout, gioco di ruolo post apocalitti¬ 
co in arrivo dalla Interplay. 

Dato che non è questa la sede per dilungarsi in 
deliranti discorsi sul genere umano e la fine del 
mondo (per questo vi invito, come sempre, a scri¬ 
vermi al mio nuovo e definitivo indirizzo E-mail), 
direi di passare alla disamina di quello che si 
preannuncio come un gioco di ruolo per PC vera¬ 
mente notevole e, più in generale, un prodotto 
decisamente interessante. 

Come e perché affrontiamo l'avventura ci viene 
descritto nell'introduzione filmata del gioco; deci¬ 


samente tra le meglio riuscite che mi sia capitato 
di vedere, forse non eccessivamente spettacolare, 
ma di gran classe, con un vecchio disco crepitante 
in sottofondo e le immagini disturbate di un televi¬ 
sore che mostrano avvenimenti politico/militori 
pubblicità di prodotti commerciali. Pian piano 
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Personaggi 
e interpreti 


Max 

Il più grosso del rifugio, 
sfortunatamente anche il 
meno dotalo dal punto di vista 
intellettuale; lasciare o no il 
rifugio è per lui totalmente 


indifferente 


Albert 

è il leader di una minoranza 
all'interno del rifugio che 
considera la possibilità di una 
vila all'esterno. Un tempo era 
avvocato ed è dotato di 


Se l'aria è tossica, se l'orto è infetta, che me ne 
importa? Ho lo casetta! Nel sottosuolo, senza i vicini, 
c'è pure il posto, per i bambini! BIAM! Yeoh 1 


Notate il dettaglio grafico generale e smettete di 
chiedervi perché il nostro eroe ho il numero tredici 
sulla schiena. 


scena si allarga, mostrando il televisore che tra¬ 
smette le immagini e, sullo sfondo, una città com¬ 
pletamente in rovina. La terra è ridotta a un 
ammasso di macerie fumanti a causa di una guer¬ 
ra nucleare globale conclusasi, naturalmente, 
senza vincitori né vinti. Come se non bastasse le 
radiazioni sprigionate dai vari ordigni hanno 
avuto effetti devastanti anche sulla fauna e sulla 
flora, cosi può capitare di imbattersi in gigante¬ 
schi ratti carnivori o in letali ed enormi scorpioni 
mutati. Per sfuggire alla catastrofe nucleare ormai 
imminente, vengono costruiti degli speciali rifugi 
sotterranei dove chi può permetterselo troverò 
scampo alla fine del mondo. La cosa peggiore, ed 
è qui che a mio avviso i programmatori hanno 
dato il meglio di loro stessi in quanto a lucida iro¬ 
nia, è che la televisione dell'epoca pubblicizza dei 
modelli di rifugi antiatomici per la famiglia con la 
stessa stupida allegria con la quale si pubblicizze¬ 
rebbe un'automobile o un gelato; come a dire 
che, volendo, si può ricavare denaro anche dalla 
fine del genere umano, ammesso che serva a 
qualcosa avere denaro e non avere più posti dove 


Fallout 



grande carisma. 

Natalia 

La nipote di un diplomatico 
russo; è un'acrobata, è molto 
intelligente e dinamica. Data la 
sua curiosità sarebbe felice di 
uscire dal rifugio in cerca del 
chip e di.. avventure. 


spenderlo. La vostra missione risulta subito chia¬ 
ra: siete scampato all'olocausto rifugiandovi in 
uno di questi "caveau"; per un bel po' di tempo 
tutto è filato liscio, ma a un certo punto un chip 
che regola la purificazione dell'ocqua ha smesso 
di funzionare e i superstiti del rifugio hanno i 
minuti contati. Venite scelti per uscire dal rifugio e 
avventurarvi sulla superficie del pianeta devasta¬ 
to in cerca di un altro microchip che possa sosti¬ 
tuire quello guasto: avete centocinquanta giorni di 



Uno scorpione gigante ci sbarra il passo con intenzioni poco amichevoli Sarà meglio inventore qualcosa e soro 
meglio fario in fretto perché i colpi di pistola non sembrano infastidirio 


23 












Ecco il televisore di cui vi parto e che compare nel 
video di introduzione al gioco. Niente da dire, sarete 
d'accordo con me che è un immogine... suggestiva. 

tempo per continuare a dare a coloro che vivono 
all'interno del rifugio una speranza di sopravvi¬ 
venza. Visivamente Fallout si presenta benissimo, 
la grafica in alta risoluzione è decisamente di 
buon livello. Tutti gli edifici e i personaggi si pre¬ 
sentano riccamente dettagliati e i particolari si 
sprecano un po' ovunque. Come termini di para¬ 
gone per la visuale isometrica impiegata potrei 
citarvi Diablo della Blizzard e i più recenti episodi 
della serie Ultima, solo che in Fallout, se possibile, 
l'aspetto generale appare ancora più nitido. Ma 
come gli appassionati sanno bene, non è solo la 
grafica che fa un buon RPG (un esempio su tutti è 
l'immenso Daggerfall della Bethesda), ma è anche 
la profondità e l'accuratezza del personaggio 
insieme a tantissime altre variabili. Alla Interplay 
erano perfettamente consci di tutto questo, e infat¬ 
ti originariamente Fallout prevedeva l'impiego del 
sistema GURPS (Generic Universal Role Playng 
System), forse il più conosciuto e usato sistema di 
regole per giochi di ruolo. A seguito di varie vicis¬ 
situdini, e ai contrasti con l'inventore del suddetto 
sistema, i programmatori hanno deciso di imple¬ 
mentare un set di regole nuovo di zecca e deno¬ 
minato SPECIAL, le iniziali inglesi di Strenght, 
Perception, Endurance, Chorisma, Intelligence, 
Agility, Lucie; questi sono gli attributi fondamentali 
nella maggior parte dei giochi di ruolo esistenti. 
All'inizio del gioco ci viene offerta la possibilità di 
scegliere fra tre personaggi (vedi box apposito), 
tutti già, per cosi dire, pronti. In alternativa a cià, 
per i giocatori più esperti e smaliziati, e possibile 
variare a piacimento le caratteristiche di ciascuno 
di questi tre personaggi, o crearne un altro com¬ 
pletamente nuovo con il quale affrontare l'avven¬ 
tura. 

La gestione dei movimenti del personaggio è con¬ 
trollata da un'interfaccia decisamente semplice e 
immediata: utilizzando il mouse è possibile indi¬ 
care al nostro alter ego virtuale la locazione sullo 
schermo che vogliamo raggiungere ed egli si 


incamminerò verso quel punto. Gli oggetti e le 
armi verranno immagazzinati nel classico inven¬ 
tario; da qui sarà possibile con un semplice "dic¬ 
co e trascina" equipaggiare il nostro eroe con 
armi, corazze, oggetti e tutto quello che è in 
nostro possesso. Fino a questo punto, tutto avvie¬ 
ne in tempo reale, cioè ci muoviamo noi e si muo¬ 
vono anche gli altri personaggi, amici o nemici, 
presenti in quella locazione. Quando giunge il 
momento di impegnarsi in combattimento, la 
modalità di gioco passa da quella in reai lime a 
quella a turni. Avremo quindi a disposizione un 
determinato numero di punti azione da usare per 
muoverci, fare fuoco con le ormi, correre o met¬ 
terci al riparo. Questo, secondo i programmatori, 
dovrebbe portare a un approccio più strategico al 
combattimento, invece di limitarsi a un frenetico 
movimento del mouse per abbattere i nemici. 
Sparare a un bersaglio è molto semplice: è suffi¬ 
ciente cliccare sull'arma che si sta impugnando 
per vedere il cursore trasformarsi in un mirino. A 
quel punto basterà portare il mirino sulla creatu¬ 
ra e rare fuoco. Se utilizzeremo il tasto destro del 
mouse potremo effettuare un tiro mirato che con¬ 
sumerà un maggior numero di punti azione, ma 
risulterà molto più preciso; apparirà, infatti, una 
finestra contenente un'immagine stilizzata del 
nostro avversario e tutti i punti ai quali possiamo 
mirare: un braccio, una gamba, la testo e via 
dicendo. Altre operazioni che possono essere 
richiamate dal tasto destro del mouse sono i con¬ 
sueti comandi "osserva", "prendi oggetto", "uso 
obilità" e cosi via. 

Naturalmente, non si tratterà solo di sparare ai 
nemici, trattandosi di un RPG, in Fallout ci trove¬ 
remo anche a dover parlare con altri personaggi 
per richiedere informazioni, farci aiutare o barat¬ 
tare oggetti in nostro possesso con qualcosa che 
ci potrebbe servire. La gestione dei dialoghi 
richioma da vicino quella delle tradizionali 
avventure grafiche: diccando su un personaggio 
apparirà una schermata contenente il volto ani¬ 
mato del tizio, o della tizia (per ora mi e capitato 
di vedere solo i volti dei personaggi piu impor¬ 
tanti, ma ricordiamoci che stiamo parlando di 
una versione non ancora completa del gioco) e 
una serie di domande disponibili. Le nostre carat¬ 
teristiche, il nostro comportamento e il tipo di 
domande che faremo influiranno pesantemente 
sull'esito della conversazione. Potrebbe capitare 
che la gente ci ignori o addirittura ci eviti perché, 
tanto per fare un esempio, siamo entrati in un vil¬ 
laggio pacifico imbracciando le armi, oppure per¬ 
ché il nostro aspetto o il nostro modo di parlare li 
offende. Tenete comunque presente che l'avventu¬ 
ra non prevede la formazione di un party, a volte 
qualche personaggio non giocante si unirà a noi 
per qualche scopo preciso, ma in linea di massi¬ 
ma saremo soli con i nostri problemi. I vari villag¬ 
gi e le varie locazioni che potremo visitare sono 


Topi giganti! Pericolosi e mortali. Se riuscirò ad 
abbatterne qualcuno il mio personaggio guadagnerò 
punti esperienza... 

raggiungibili tramite una pratica mappa da dove 
potremo comodamente scegliere il percorso che 
intendiamo seguire. Nel corso delle nostre esplo¬ 
razioni potremo incorrere in brutti incontri con 
bande ai predoni o terribili animali mutati, ma 
potrebbe anche capitare di giungere a un villag¬ 
gio, dove qualcuno vi chiederà di dar loro una 
mano ad affrontare scorpioni giganti o a combat¬ 
tere scorrerie di vondoli, in cambio di compenso o 
di amicizia. Potrete decidere di imbarcarvi in ogni 
situazione e di affrontare qualsiasi avventura, ma 
non dimenticatevi che, qualunque cosa voi faccia¬ 
te, il tempo passa inesorabile e i vostri compagni 
al rifugio rischiano di morire di sete (come il BDM 
che, ansimando nel torrido deserto redazionale, 
cerca volontari che gli recuperino acqua fresca al 
bar di fronte). 

Siamo dunque di fronte al gioco di ruolo per com¬ 
puter definitivo? È ancora presto per dirlo, ma e 
certo che da quello che abbiamo potuto vedere 
fino a questo momento c'è di che sperare, gli 
appassionati faranno bene a tenere d'occhio gli 
scaffali dei negozi aspettando la recensione com¬ 
pleta. Nelle foto qui intorno potete farvi un'idea 
dell'aspetto generale del gioco e dei menu per la 
regolazione dei parametri e nel frattempo, se 
possiamo, cominciamo a prendere in considera¬ 
zione l'ideo che in fondo questo pianeta potrem¬ 
mo anche trattarlo meglio, visto che mogari un 
giorno potrebbe anche non essere piu tanto sem¬ 
plice come oggi compiere banali operazioni quali 
uscire di caso a comprare l'acqua. 


Perché potrebbe essere un 
successo: 1 

X Lo qualità della grafica è 
veramente soddisfacente e rende 
l'esperienza di gioco molto "immersiva'. 

X II sistema di controllo del personaggio è 
abbastanza semplice da consentire anche ai 
non esperti di RPG di godere appieno del 
gioco. 

X Si può interagire con un gran numero di 
personaggi non giocanti e c'è una buona 
gestione dei dialoghi e dell'inventario. 


Perché potrebbe non esserlo: 

X II sistema di combattimento a turni, in un 
momento in cui il reai time è di gran moda 
potrebbe far storcere il naso a qualcuno. 

X Aldilà di tutte le considerazioni iniziali la 
trama non è poi questo capolavoro di 
originalità. 

X Malgrado l'assistenza offerta in alcune fosi 
dai personaggi non giocanti, non è possibile 
formare un party di avventurieri con i quali 
affrontare lo storia 


Sorò meglio cominciare a imparare meglio l'uso delle 
ormi o finirò per vedere questa schermata motto 
spesso 


Appena fuori dolio porto del rifugio dovrete vederveki 
con i grossi topi dette caverne e poi, finalmente, 
tornerete a vedere la luce del sole 
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CARS NOT RUNNING 
AFTER 7 LAPS 


so 

POTirraiga 

o 

< 

“ avolo, che sfortuna (meglio non cadere nel 

volgare), meno male che non mi è mai 
accaduta una cosa del genere; però cono- 

O sco due persone alle quali è capitato, poverini. 

2 Si, per gli appassionati la Formula 1 è un qualco- 
sa di intoccabile, nei weekend nei quali si corre 
un Gran Premio, non ci sono scuse, può succede- 
re qualsiasi cosa, ma le prove e la gara vanno 
viste assolutamente. Oa qualche anno poi, dall'u- 

yj scita di Formula One Grand Prix e del suo segui¬ 
to, l'immenso e incompleto GP2, l’attenzione per 
— il circus è viva ogni giorno di ogni settimana di 
Q ogni mese dell'anno. Le ore passate a regolare 
alettoni e a pennellare chicane si sprecano, ne 

< ho perso il conto da tempo immemore, soprattutto 
et da quando ho il volantino. Come se non bastas- 

3 se, ora arriva la Ubisoft con il suo FI Racing 
u Simulotion, gioco nel quale dovrete stirare tutti gli 

spettatori... zi a parte (non è 

< Carmageddon), sta pel uscire una simulazione di 
Formula Uno che si propone come concorrente 
diretto del titolo realizzato da Geoff Crammond. 
Per realizzare questo Work In Progress, sono 
stato invitato dal caro Franco negli uffici della 
Ubisoft per visionare una belaCtdPcora molto pri¬ 
mitiva) del videogioco irt qbestione. Sto scrivendo 
all'indomani di questa visita e, stranamente, 
posso constatare che non mi è successo niente di 
strano (ricordate le catastrofi in occasione delle 
missioni in esterni per visionare dei giochi di 
guida?). Beh, meglio così. Si diceva? Ah sì, FI 


Racing Simulotion, in uscita in ottobre, sarà una 
vera e propria simulazione del mondo della 
Formula Uno, quindi modelli fisici realistici, trac¬ 
ciati attinenti alla realtà, regolazioni tecniche per 
cambiare le prestazioni delle monoposto a secon¬ 
da delle varie situazioni. La Ubisoft ha acquisito i 
diritti della FIA per la stagione 1996 (vale a dire 
22 vetture, 16 circuiti e tutti i piloti degli 1 1 team 
ufficiali) ed è in trattative per acquisire quelli rela¬ 
tivi alla stagione in corso. Per ottenere un reali¬ 
smo al di fuori della norma, è stato stretto un 
accordo di collaborazione con la Renault per 
avere il maggior numero di informazioni possibi¬ 
le. Naturolmente, il tutto sarà in tre dimensioni e 
l'engine grafico sarà una leggera evoluzione di 
quello di Pod (è la prima cosa che salta all'oc¬ 
chio, per esempio, il cielo è identico, a parte i 
colori). Supporto quindi per tecnologia MMX 
(non è che sia poi chissà che cosa, molto meglio 
uno bella scheda 3D) e schede accelerataci, in 
particolare Power VR e 3Dfx, con particolare 
attenzione per quest ultima, che sta ormai diven¬ 
tando un vero e proprio standard. Interessante la 
possibilità di avere due diversi livelli di simulazio¬ 
ne una "Facile" per i principianti e una 
"Realistica" (con tre differenti livelli di difficoltà) 
per chi ha già macinato chilometri su chilometri, 
il tempo atmosferico sorà variabile e più di trenta 
opzioni vi permetteranno di personalizzare FI 
Racing attivando o meno particolari funzioni 
come cambio e freni automatici, traiettoria ideo- 


I cockpit sono diversi per ogni vettura, anche se 
mantengono una certa continuità Ira loro, per 
realizzare la medesima strumentazione. 


FI Racing Simulation 
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Gli incidenti in FI Racing sono spettacolari, pezzi di 
carrozzeria che volano dappertutto e macchine 
donneggiate donano quel pizzico di reolismo in più. 


Questa è l'immagine ideale per 
trasparenza del fumo. 


del dettagli grafici, a cominciale dai segni dei pneumatici e dalla sono ,ut,e 11 feeling con la vettura sembra essere 


sgole e pen 
Avanzatissima sarà anche la modalità multi¬ 
player: due giocatori in split-screen, da due a otto 
giocatori via LAN, modem o covo seriale; senza 
dimenticare il supporto tramite Internet già visto 
con Pod Oa quello che ho potuto vedere e prova¬ 
re con mano, il gioco non sembra niente male, 
pur mancando ancora parecchie cose, ho-notato 
particolari interessanti, come l'accuratezza rag¬ 
giungibile nelle regolazioni di alettoni, sospensio¬ 
ni, cambio e gomme. Non ho potuto sperimentar¬ 
ne in pista l'effettiva validità, ma le premesse ci 
fulti 


La Formula 1? Sì, non è 
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20 LAPS REMAINING 


vi permette di constato™ come gf olberi stono consacrati 


Questa spettacolare chic 
singolarmente e non cor 
— 


circuito di Hockennelm 
itoa massa verde. 


molto buono, anche se totalmente diverso do 
quello di GP2, se vogliamo possiamo paragonar¬ 
lo di più a quello dei due Indycar, anche per lo 
stile grafico. La fedeltà nella realizzazione dei cir¬ 
cuiti è impressionante, basti pensare ai lampioni 
del circuito di Montecarlo (dovreste vederli in una 
delle fotografie di queste pagine), alla segnaleti¬ 
ca orizzontale del circuito di Melbourne e ad altri 
piccoli dettagli che ho notato nelle cinque piste 
provate (peccato non fosse ancora disponibile 
Monza, la conosco centimetro per centimetro, 
avendola visitata più volle e in varie occasioni). 
Che dire dopo la giornata di ieri? Beh, sicura¬ 
mente ci troveremo di fronte a un titolo di valore, 
purtroppo, però, gli elementi per un giudizio com¬ 
pleto e approfondito sono ancora pochi, per cui 
non vi rimane altro che aspettare fiduciosi il 
momento della recensione. Ora , penso possa 
essere interessante conoscere qualcosa a proposi¬ 
to deJ-lmaking of" di FI Racing, cioè alcune 
curiosità riguardanti ia realizzacele del progetto 
da parte dei programmatori. Come g à detto, il 
gruppo di lavoro impegnalo nella realizzazione 
di FI Racing è lo stesso che ha sviluppato Pod 
Dopo averlo completato, hanno deciso di utilizza¬ 
re l'esperienza accumulata (e il più che dignitoso 
engine grafico...) per ottenere uno reale simula¬ 
zione. Hanno studiato a fondo i pregi e i difetti di 
tutti ijpossibili concorrenti e allo fine hanno trac¬ 
ciato, una linea guida per ottenere il miglior risul¬ 
tato possibile. Loro stessi si rendono conto delle 
esose richieste hardware, infatti raccomandano 
almeno un Pentium 166 (con o senza MAAX) acce¬ 
lerato con 3Dfx o Power VR; Il loro massimo 
impegno, in questo periodo, è rivolto al ridurre al 
massimo aveste pretese per poter offrire una 
buona qualità a partire da un Pentium 120 con 
scheda 3D. In ogni caso, differenti opzioni per il 


ragazz •ranccs per assisto-li ne o >v ,.g; ze le: 
telemetria, delle rego'azion ::etodnarniche delle 

reazioni fisiche e della composi/ ore ,■ 
gomme (in cooperazione con la M chelinj. 
Chiistian si e divertito in questo lavoro e si è 
detto sba, ordito dello precisione con la quale è 
scoto ricreato il mondo della Formulo I su un PC 
Miglior giudizio non potevano certo ottenere. 
Particolare attenzione è stata riposto nello realiz¬ 
zazione della parte grafica e sonora; gli addetti 
de! team si sono recat ; a visitare i vari tracciati 
pe- registiorno c.on e osservarne le caratteristi 
eie II roti co dei molar e s'alo digitalizzato C 
•oriente aa quello ! un Renault, per ottenere ia 
a : t : ; ossibile La stessa Renault, ha 

poi provveduto a recapitare numerose videocas- 
dettoglio grafico permetteranno un buona fluidità sette al fine di poter studiare in ogni minimo det- 
su qualsiasi sistema. All'inizio di queste pagine, faglio i circuiti II risultato ottenuto pare essere di 


ho accennato alla collaborazione intrapreso con 
la Renault, dimostratasi fondamentale per la riu¬ 
scita del progetto. La casa automobilistica tran¬ 
salpina ha fornito al team di sviluppo alcuni dati 
sonantissimi e, allo stesso tempo, riservati e ha 


ottima livello, a detto dei programmatori, è stala 

riportata ogni più piccola asperità. Quando il 
gioco sarà finalmente completato, il pilota collau¬ 
datore della Renault, Jean-Cristophe Boullion, lo 
testerà per giudicarne il realismo (secondo voi 


J»i __ 

offerto tutto il supporto necessario. Un ingegnere, dirà che non andrà bene?) e per dare il consenso 
tale Christian Blum, ha Ignorato a fianco dei finale Interessanti sono poi i vari passi che si 


La visuale interna a bordo di una Jordan, notate come 
sul tracciato sia visibile l'ombra causata dalla 
pubblicità della Agip. 


male... 


La frenata all'ultima chicane di Imola, sono interessanti i giochi di luce sulle carrozzerie delle vetture e sui cordoli. 
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Eh, il dettaglio grafico è qua» incredibile, guardate, 
per esempio, l'aiuola fiorita (con relativo lampione) di 
fronte a quel palazzo. 


Che beile le corse sul bagnato, il più grosso difetto di GP2. Meno male che l'effetto in FI Racing è stato realizzato, e 
direi anche bene 


TAG HEUER offici al timing 
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Visuale in primo piano di una Williams del 1996, 
quando ancora si definiva Damon Hill un buon 
pilota... 


prima parte, è stato assunto un esperto di simula¬ 
zioni della Renault, Cristophe Gandon. Egli ha 
scritto uno spedale modello matematico per con¬ 
trollare le reazioni della monoposto. Il program¬ 
matore Dominique Duvivier si è preoccupato di 
sviluppare il corrispondente modello fisico. Alla 
fine, il tutto è stato trasferito sul modello tridimen¬ 
sionale. E stata posta molta attenzione a situazio¬ 
ni particolari come la perdita di una gomma, di 
un alettone o la rottura di una sospensione; l'otti¬ 
mizzazione del comportamento ha portato via 
circa sei mesi. Per lo creazione delle vetture tridi¬ 
mensionali, è stato seguito lo stesso procedimento 
adottato per i circuiti, ovvero studio di fotografie, 
acquisizione di dati dalla Renault, creazione di 
griglie tridimensionali e applicazione delle textu- 
re. Una particolarità non trosc urobile À Ja realiz¬ 
zazione di venticfue diversi cockpit, uno per ogni 
monoposto. Per concludere, diamo alcuni numeri: 
fiorino lavorato al progetto un totale di ventinove 
persone, sei grafici 2D, sei grafici 3D, due desi¬ 
gner e quindici programmatori; lo sviluppo ha 
richiesto circa un anno e mezzo. 


Circuito di Montecarlo, strade strette e lente, monoposto in coda, in fila indiana, una dietro l'altro; pronte ad 
accartocciorsi al primo errore. 


Perché potrebbe non essere un successo: 

X Il feeling con la vettura che si ha in GP2 è 
difficile da ricreare 

X La porle 'tecnica" sarò davvero evoluta? 

X È un concorrente di GP2. 

X L'engine di un arcade come Pod sarà adatto 
a una simulazione? 


20 LAPS REMAINING 


sono resi necessari per la trasposizione digitale 
dei tracciati e delle vetture. Per auanto riguarda i 
primi, il loro project manager ho contattato le 
nazioni ospitanti un Gran Premio per ottenere le 
planimetrie, che sono poi state acquisite con uno 
scanner (a meno che non fossero già in formato 
AutoCAD). Successivamente, dopo aver studiato 
oltre 160 ore di filmati e aver eseguito numerose 
ricerche su Internet, sono passali a disegnare tutto 
su carta. Il passo successivo è stato creare dei 


modelli tridimensionali in wire frame, successiva¬ 
mente ricoperti da texlure. Questo si è rivelato un 
procedimento molto lungo, per esempio, per ulti¬ 
mare il circuito di Montecarlo, si sono resi neces¬ 
sari circa quattro mesi. L'ultima fase, molto più 
rilassante delle altre, è servila ad apportare pic¬ 
cole modifiche e correzioni. Il design di una vet¬ 
tura è invece stato diviso in due parti: realizza¬ 
zione del modello fisico e comportamentale e 
progettazione del modello tridimensionale. Per la 


Perché potrebbe essere un 
successo: 

X II livello di realismo sembro 
essere elevato. 

X Sfrutta l'eccellente engine di Pod. 

X È l'unico concorrente di GP2. 

X La grafica sembra essere eccezionale. 
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Eccola! La prima versione giocabile del miglior gioco 

mai visto sulla saga di Geae Roddeaberry è arrivato finalmente* 

in redazione... vista l'importanza del titolo 

ho deciso di indagare da solo... 


• • • 


> ■ a sindrome del "^fcnitor bianco" mi ha colpi- 

* I to ancora, dobastanza stanco, sono pro- 

”* fc»vato dal fyfle che oggi è il 26 luglio, sabato 

~ sera... e PCjio me Parade non è ancora chiuso (in 

teoria sarki dovuto partire per le sudate ferie 
* intorno cn 19...*. 

©) Guardo davanti al monitor una schiera di caratte- 
ui ri che piano piano prendono forma, lettere, frasi e 
J parole che però sono ancora poche per riempire 
4 un servizio di quattro pagine sul titolo che, più di 
^ tutti in questi ultimi due anni, ha sconvolto la mia 
esistenza di videogiocatore. Quando Starfleet 
Academy è arrivato in ufficio nella sua versione 

_ _„ completamente giocabile ho sentito che eravamo 

di fronte «qualcosa di grosso e non alla solita, 
q stupida, operazione commerciale. 

Ho giocato talmente tanto a questa beta che 
potrei farne la recensione (me ne sono reso 
3 conto... NdCarlo), ma ancora troppe cose manca- 
K no, mentre parecchi bug fanno andare in palla il 
computer. 

iu Comunque, c'è abbastanza materiale per fare un 
q_ WIP di tutto rispetto, quattro pagine meritatissime 
e, ve lo dico sin da ora, dense di dettagli su un 
titolo che a mio parere potrebbe veramente dare 
la birra a tutte le simulazioni spaziali che stanno 


per uscire da qui ai prossimi mesi. Siamo stati i 
primi, ai tempi, a proporvi le prime immagini e le 
prime informazioni su questo gioco, questo, se 
non ricordo male, è il quarto o il quinto WIP dedi¬ 
cato a Starfleet Academy, ed è molto difficile scri¬ 
vere cose che non si siano già dette senza cadere 
nell'elogio dei vari aspetti che faranno emergere 




questo titolo dalla marea di release del periodo 



natalizio. 

Comunque, per chi si fosse perso i vecchi numeri 
(ahi, ahi, ahi, cosa aspettate a richiedere gli arre¬ 
trati?) farò un breve riepilogo della franta: 
Starfleet Academy è basato sulla prima serie tele¬ 
visiva, o meglio, sui primi film: Kirk è ancora. 


"Guarda papà, i fuochi d'ortrficio!" "No figliolo, è solo 
un ammasso di carne klingon" 


Sembra facile distruggere un vascello sparandogli in 
coda; peccato che questa nove spori anche dei 
suppostemi giganti "do tergo"_ 


copitanòAcon l'Enterprise 1701-A cÉlòra ih *er- 
vizio attivo. 

Voi siete David Forrester, un cadetto che vuole 
assolu|pmente avere una nave da comandare, 
forse un po' secchione, ma comunque abbastanza 
"figaccione". Vostro padre è stato ucciso dai 
Klingon e voi non vòlete altro che sostituirlo al 
meglio all'interno di quella struttura, forse un po' 
troppo gerarchizzata, che risponde al nome di 
Flotta Stellare. Come promesso nei vecchi WIP, 
Starfleet Academy non metterà a dura prova solo 
le vostre qualità da combattente, ma anche il 
vostro senso d'iniziativa, le vostre capacità di 
risoluzione di problemi diplomatici, il vostro cari¬ 
sma, le nozioni scientifiche, la vostra conoscenza 







Il gioco ho un plot che si W ^ 
divide in varie ramificazioni e comincia dopo due 
anni esatti di permanenza all'accademia, quando 
venite assegnati a un equipaggio che deve supe¬ 
rare le famose "missioni al simulatore". Il gioco 
non sarà basato solo sul dare ordini, ma anche 
sull'interazione "umana" tra il capitano di una 
nave stellare e il suo equipaggio. Sono previste, 
naturalmente, anche delle missioni fuori dal simu¬ 



latore... reali insomma (per quanto reale possa 
essere giocare con un computer...) 

E fin qui apparentemente non c'è nulla di nuovo 
all'orizzonte. Come già detto qualche mese fa, 
Starfleet Academy vanterà la partecipazione di 
Kirk, Sulu e Checkov, che prenderanno anche 
torta alle missioni, nel caso di situazioni partico- 
larnwr^e pericolose, quali l'incontro di nuove 
razze aliCTidsetfiosciute. Di nuovo, rispetto alle 
ver cjpie informcnfc|i che avevamo in nostro pos¬ 
sesso, si s$ che il no4^> modo di portare a termi¬ 
ne le varie missioni avrà effetto sul nostro equi¬ 
paggio, dopo ogni missione generalmente, una 
sequenza FMV ci farà interagire con i nostri valo¬ 
rosi compagni di avventura, discutendo di varie 
cose inerenti o meno alla vita "nello spazio". 

Per ciò che riguarda l'engine, questo è stato svi¬ 
luppato in un periodo superiore ai tre anni, da 
quello che ho visto giocando per circa otto ore 
consecutive, a parte qualche inevitabile bug e 
crash di sistema, tutto era ottimizzato perfetta¬ 
mente. Si parla di requisiti minimi che dovrebbero 
partire da un processore Pentium a 75 Mhz e otti¬ 
mali con un Pentium 120 Mhz (naturalmente a 
salire proporzionalmente con il dettaglio che si 
vuole visualizzare a video). Tutti i vascelli presenti 
sono costituiti da un numero variabile di poligoni 
che va da 250 a 500 per oanuno. Sono stati, in 
aggiunta, ricreati parecchi effetti speciali presenti 
nei film (pensate che, da perfetto imbecille, ho 
gerso un quarto d'ora solo a cambiare lo stato di 
allerta da verde a rosso solo perché mi è sempre 
piaciuto il rumore della sirena...). 

Esistono oltretutto milioni di parametri che vengo¬ 
no costantemente monitorati dall'inteHigenza arti - 


Questa postazione vi permetterà di amministrare al meglio le risorse della nave, i dispositivi da riparare con 
maggiore urgenza... 


della serie televisiva e dei dispositivi che una nave 
stellare monta di standard. 

Rusty Bucheri, produttore del titolo, afferma che 
l'idea per auesto titolo si basa sul simulatore visto 
in Star Trek 2, il gioco sarà diviso in due parti 
principali: il simulatore vero e proprio, accessibile 
in qualsiasi momento e la parte di "interazione 
tra colleghi", nella quale dovrete sedare rivolte 
interne al vostro equipaggio, aiutando i vostri 
compagni a superare lo stress di essere membri di 
un'organizzazione cosi potente, ma anche cosi 
rigida. 


M'Oliai Captato, l‘m raoaiving a diatraaa tignai front tha Maduaan fraightar 
Auriga In lata Bpailon. It'a balng attachad by a Kimgon bird of prayl 
Conni Couraa 1*1(1 In, Captalo. 


ahlald* down to BOH. 

un, l'm raoaiving a diatraaa aIgnal from tha ■palloni fraightar Orata 
llon. It'a balng attaokad by a Kimgon bird of prayl 


A Kllngon bird o* pray la attaoking tha fraightar 
Captalo, tha blrd of pray la moving to lotaroapt 
Kllngon blrd of pray daoloaklngl 
Aft ah la Ida hava baan hit. 

Uppar ahiaid* hava baan hit. 

Uppar ah laida down to ■O’M. 


Sembrerò inutile, ma così non é: il diario di bordo non poteva certo mancare, è utile per rivedere gli ultimi ordini 
importiti... 
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mente potrete anche decidere di barare in tre 
modi diversi per vincere... sta a voi decidere!). 
Inizialmente, potrete allenarvi al simulatore pre¬ 
sente in camera vostra o andare subito al brie¬ 
fing: qui sceglierete la nave da utilizzare per la 
prima missione, apparentemente facile (dico cosi 
in quanto ho perso circa un pomeriggio per supe¬ 
rarla...), praticamente un incubo... Distruggere un 
campo di mine sembra una cav^ita,,qia guidare 


: nave stellare 

iprio come uhh; 


proprio come utilizzare un X-Wing... 

Mi rendo conto che la^>sa più «plicativa per 
farvi capire le potenzia™ di quesro titolo sareb¬ 
be mettere un demo giocabile nel nostro CD, ma 
purtroppo questo non è ancora possibile (misteri 
del marketing!!!). Eccomi, quindi, a tessere elogi 
su qualcosa che non avete visto ancora e che 
magari non vi convince, ma datemi un attimo di 
tregua: pensate a X-Wing e al suo sistema di 
distribuzione energetica, pensate a quanto impor¬ 
tante poteva essere dare forza agli scudi nel 

momento giusto, o alle armi in un altro; ora pen-_ 

sate a poter controllare una nave, combattendo 
per gli ideali della federazione nella maniera più 
plausibile e non lineare possibile, pensate alla 
soddisfazione di finire una missione e vedere Kirk^ 
in persona darvi le chiavi dell'Enterprise dicendo¬ 
vi: "Ok, prendila per un giro, ma riportala 


Worp t© 
Protfct 1 
Prot«ct 1 
Rt*cu* t 


a ca$a 

per mezzanotte e senza un graffio". 
Obbiettivamente mi rendo conto che la disanime 
di queste pagine potrebbe sembrare maniacale, 
pilotata da un senso intrinseco di morbosità verso 
una serie televisiva che comunque potrebbe non 
piacere a tutti, ma se la Interplay riesce in quello 
che vuole-iare, state tranquilli che i simulatori 
spaziali non saranno più gli stessi: c'è poco da 
fare. Cadetto Barone, notoriamente fan di Star 
iglio utile è quello di puntare tutte Wars, ha visto questo titolo, lo ha provato e ne è 

aositi vo che rende il nemico invisi- rimasto stupito, non tanto per quelle peculiarità 

uggere, nell'ordine, sensori, moto- che potrebbero essere viste e, o meglio, "sentite" 

rpedo...). E veniamo ora a parlare solo dai fan di Kirk & CO™, mam^Ja qualità 

essioni dopo aver testato il gioco della realizzazione, dall'attinenza, dalla coerenza 

ntensivi: nella beta a mia disposi- degli aspetti astrofisici... ragazzi, il vincenle_è tra 

iwalermi, oltre che di un grabber noi, e se vi lamentate del multiplayer vi assicuro 

imo per prendere le schermate, che anche questo aspetto sembra essere stato svi- 

ersione Direct3D (ancora instabile) luppato con cognizioni di causa: pensate a otto 

i shortcut che mi hanno permesso Enterprise che cercano di distruggere una base 

ssioni più impegnative presenti nel klingon, pensate, a parte alla saga di 

jni trekker degno di tale nome, mi Rodaenberry, alla soddisfazione di poter combat- 

a nello scenario della Kobayashi tere con una nave dalla potenza inaudita e non 

come descritto nei film, reale come con un semplice caccia... Pensateci, traetene le 

>, quasi vero insomma (e naturai- vostre conclusioni e aspettate la recensione. Se ho 


Mi rendo conto che sembra una scatarrata, invece è un colpo al plasma lanciatomi in faccia da un vascello 
romulano. • 


ficiale per rendere il livello di sfida il più lontano 
possibile dalla finzione. Potrete, nella versione 
finale del gioco, prendere il controllo di tutte le 
singole postazioni presenti sul ponte, gestendo 
tutti i sistemi della nave: ingegneria, navigazione, 
tattica, comunicazioni, scienza ecc. Niente è stato 
lasciato al caso e potrete apprezzare la cura con 
la quale sono state ricreate le varie stazioni di 
controllo (dovrebbero esserci delle foto piuttosto 
esplicative qui intorno). Pianificare una strategia 
di attacco sarà fondamentale, ma non è detto che 
potrete ottenere ottimi risultati al primo tentati¬ 
vo... L'intelligenza artificiale, da quanto ho visto 
per ora, è veramente "carognosa": intendo, con 
due vascelli romulani dotati di doacking device, 
utilizzare una strategia del tipo "continuo o spa¬ 
rare a tutto quello che vedo" è fondamentalmente 



Se devo diic la verità l'effetto di uscita dalla velocità warp poteva essere fatto 
decisamente meglio, ma anche cosi non è male 


Il ponte tanto familiare oi trekker di tutto il mondo, davanti a noi un va scelo dola 
federazione di classe Miranda (quello utilizzato da Khonl). 
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Lo modalità di gioco senza ponte: notate, sulla sinistra, un vascello romuiano 
che sta por diventare invisibile... codardi!!! 


Il menù principale: come potete vedere la versione in nostro possesso si avvaleva 
anche delle istruzioni MMX. buone promesse? 


ragione, questo titolo vi farà ricredere e magari 
avvicinerà qualche altro migliaio di persone a 
quella, parola tanto banale, ma tanto piena di 
Hosofia, che risponde al nome di "Star Trek". 
Perché tutti i viaggi dell'Enterprise potrebbero 
essere una lezione ai vita per tutti noi, se interpre¬ 
tati nella maniera giusta... 

É lascio con un'interessante intervista a Rusty 
cheti, acclusa nel press pack fornitomi 
Flnterplay (D sta per domanda, R per risposta): 

D: Come mai solo tre persone della serie originale 
sono state arciuse nel gioco? 

R: Vuoi una risposta onesta? I costi, non sono per 
niente'economici. Ho un budget limitato. Léonard 
Nimoy voleva due milioni di dollari per prendere 
parte a Starfleet Academy! Non potevo permet¬ 
termelo. Oltretutto overe un numero ben definito 
di attori reali aiuta a mio parere la storyline. In 

Q uesto modo è più focile essere coinvolti, senza 
over incontrare un attore differente ogni volto 
che ti guardi in giro. È possibile insomma instau¬ 
rare una buona relazione con loro: Sulu è presen¬ 
te nel gioco come istruttore dell'accademia, Kirk 
come un professore "ospite”, mentre Chekov vi 
aiuterà con il simulatore. 

D: A che altri giochi hai partecipato? 

R: Molti, ma Judgement Rites era uno di quelli 
assieme a 25Th Anniversary per Amiga un po' di 
tempo prima, lo sono stato quello che ha deciso 
di supportare l'AGA. Il mio coinvolgimento con 
Star Trek va indietro sino ai tempi dei titoli per 
Game Boy. 

D: Che licenza di Star Trek avete quindi? 

R: Lo nostra licenza ci permette di sviluppare titoli 
basati sulla serie originale fino ai film. La 
Paramount, per molti versi, preferisce dare le 
licenze a vari sviluppatori: noi abbiamo lo serie 
originale, la Spectrum Holobyte, la Next 
Generation e la Viacom New Media possiede i 
diritti per Deep Space 9. 

D: Questo sarà l'ultimo Star Trek? 

R: Dopo aver lavorato per cinque anni su questo 
titolo, non avendo tra l'altro ancoro finito, senza 
dubbio mi prenderò una pauso. Potrei lavorare in 
un ambiente completamente differente su qualco¬ 
sa di completamente diverso per conto mio. 

D: L'engine di Starfleet Academy è stato scritto 


con lo scopo di essere utilizzato anche per altri 
titoli? 

R: Si. In precedenza l'Interplay ha cercato sempre 
di reinventare la ruota per ogni nuovo titolo che 
veniva sviluppato e personalmente ho sempre 
pensato che fosse una bella e buona perdita di 
tempo, è stupido. Creare qualcosa che poi può 
essere utilizzato per altri prodotti è il modo 
migliore di investire risorse. Stiamo già pensando 
al concept di gioco di Klingon Academy, sarà un 
gioco completamente differente a livello di strut¬ 
tura. I Klingon chiedono dopo che tu hai sparato, 
al posto dell'amichevole "ciao" della 
Federazione. I Klingon sparano per uccidere e se 
sopravvivete... solo allora fanno domande. 
Potremmo anche pensare a qualcosa di simile con 
i Romulani. 

D: Naturalmente il gioco ora è in avanzata fase 
di produzione, avete dovuto passare tutto alla 
Paramount per l'approvazione? 

R: Si, ogni cosa deve essere approvata, dai con¬ 
cetti base della simulazione allo script passando 
per il design delle navi, gli artwork degli alieni, 
tutto va visto e approvato. Praticamente mi hai 
chiesto se loro debbano dire di si. E vero, però il 
procedimento è veramente lungo: tutto arriva alla 
Paramount, loro lo passano ai loro boss ecc. per 
commenti e autorizzazioni; è una vera tortura. 
Comunque tutto sto venendo veramente bene e 
loro ci sono di grande aiuto. 

D: Quando sai che è tempo di smettere di lavora¬ 
re sullo script del gioco e muoversi? Dovrebbe 
essere facile essere tentati a riportare in vita per¬ 
sonaggi storici e famosi... 

R: È difficile certo, ma devi prendere una decisio¬ 
ne su quando fermarti. Noi abbiamo una buona 
idea su chi avere nel gioco come focalizzarci 
sopra. Potresti andare avanti per sempre studian¬ 
do il ricchissimo background. 

D: Come funziona il simulatore con l'interazione 
tra i vari personaggi presenti nel gioco? 

R: Quando guardi i combattimenti tradizionali di 
Star Trek, tutto è troppo lento. Noi ci siamo sem¬ 
plicemente mossi sul fronte dell'azione - una 
sistema di controllo semi Tie Fighter/Wing 
Commonder. Un sacco di cose sono fatte dall'e¬ 
quipaggio. Anche l'addetto all'ingegneria o l'uffi¬ 
ciale scientifico interagiranno con te, e tu dovrai 
scambiare dati con loro. In qualsiasi momento del 


gioco, comunque, potrai prendere il controllo di 
uno di loro. Girare intorno non funziona, tu puoi 
fare davvero quello che vuoi! 

D: Quanto il gioco è lineare? 

R: Ci sono 29 missioni che potrete affrontare, e 
sono considerate come una sorta di curriculum. 
Continuerete a rifare la stessa missione fino a 
quando non riuscirete a superarla. In questo 
senso il gioco è molto lineare, come X-Wing per 
intenderci. Verrai avvertito quando fai qualcosa 
di sbagliato o dove hai commesso errori. Ora 
stiamo lavorando su una sorta di riassunto della 
missione dove sarà possibile rivedere i propri 
errori tramite una sorta di visuale esterna. 

D: Cosa succede se /'Enterprise viene distrutta? 

R: Brutte cose... 

D: Dicci qualcosa di stupefacente... 

R: Ognuno dei 30 vascelli che piloterete possiede 
il proprio modello dinamico e sarà differente da 
controllare. Ci sono talmente tante cose che 
vogliamo offrire, che non so da dove cominciare. 
In ogni missione assisterete a un ottimo briefing 
per capire a cosa state andando incontro, e poi ci 
sarò il de-briefing. Anche nello spazio l'attenzio¬ 
ne al dettaglio sarà notevole, con relitti e detriti 
che faranno sembrare il tutto più 
reale. 
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IV. 


Potrebbe essere un successo Z 
se: 

X Tutto quello che ho scritto in —- . 

questo WIP si dimostrerà vero. w 
X Se la struttura di base di tutte le missioni 
sarà varia e attinente con la serie 
X Se il supporto Direct3D verrà sfruttato o 
dovere 

Oppure un flop se: 

X La difficoltà non verrà calibrato meglio loro 
come ora alcune missioni sono veramente 
difficili da porlore a termine e tenete conto che 
non sono andato poi avantissimol 
X Non si cadrà nell'errore di essere talmente 
tanto fedeli alla serie a discapito della 
giocabilità. 

X Le sequenze FMV saranno troppo distaccate 
dal resto 
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mix così equilibralo tra qualità grafica e accura¬ 
tezza dello simulazione. Prima ai lui c'era Falcon 
3, appartenente alla precedente generazione, 
quella nella quale gouraud shading, texture map- 
ping, light sourcing e simili erano ancora dei 
sogni per i nostri poveri PC. A mio parere, non è 
mai stato possibile fare un confronto diretto tra 
questi due titoli, proprio per il fatto che le caratte¬ 
ristiche tecniche erano completamente diverse. 
Adesso sta per giungere il momento della verità, 
saranno pubblicati a poca distanza uno dall'al¬ 
tro; chi saranno i migliori, i OID o quelli della 
Spectrum Holobyte? Ora come ora, è impossibile 
fare un pronostico e prima di esprimermi voglio 
aspettare di averli giocati tutti e due per un bel 
po' di tempo, pregustando le meraviglie grafiche 
offerte dal supporto per le varie schede accelera¬ 
taci e la profondità garantita dal sicuro valore 
dei due videogiochi (ma ha ancora senso definirli 
tali?). Fino a ieri le notizie scarseggiavano su 
entrambi i fronti, per fortuna i Digital Image 
Design hanno deciso di rompere il ghiaccio, 
divulgando succose informazioni a proposito di 
F22 Air Dominance Fighter, più nolo come TFX 3. 


Piccola città costiera, al tramonto, aeroporto militare in basso a sinistro. Ma è una foto o é il gioco? 


L a gran parte degli oppassionati di volo sarà 
d'accordo con me nel definire EF2000 il 
miglior simulatore disponibile sul mercato. 
Pur essendo uscito negli ultimi mesi del 1995, 
“ nessun altro concorrente è riuscito a proporre un 


Non so che dire, davanti a un effetto nebbia reso in 
questo modo non posso fare ottro che rimanere a 
bocca aperta. 



Le dune di sabbia e il mare che si infrange sulla costa 
rivelando tutta la sua potenza, più in alto qualche 
nuvola che offusca la visuale. 


Abbandoniamo, quindi, qualsiasi considerazione 
a proposito di Falcon 4 per apprendere le carat¬ 
teristiche dell'antagonista. DID F22 A.D.F. vi 
offrirà l'opportunità di pilotare il più sofisticato e 
potente caccia statunitense scegliendo il vostro 
esercito preferito tra americano, saudita ed egi¬ 
ziano. Óltre all'F-22 potrete anche balzare ai 
comandi delI'E3 Sentrv AWACS (Airborne 
Warning And Command System), 
vero e proprio quartier generale 


Perché potrebbe essere 
un successo 

X Le caratteristiche sono di tutto 

rispetto 

X La grafica è eccezionale 
X II realismo raggiungibile sembra essere 
qualcosa di mai visto prima. 

Perché potrebbe non essere 
un successo 

X Boh, se ne producono solo mille scatole. 

X Effettivamente l'elevalo grado di complessità 
potrebbe spaventare qualche potenziale 
cliente 

X Uscirà a breve distanza da Falcon 4 


F-22 Air Dominance 




Autunno 1997 


Windows 95 


Simulatore di volo 



E questo è som 
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Viaggiare a bassa quota è fondamentale per non essere captati dai radar nemici, quando poi si ha a disposizione 
un aereo come l'F-22, non si hanno più problemi. 


dei cieli. Dirigere le battaglie come comandanti a 
bordo di un AWACS vi permetterà, al momento 
opportuno, di trasferirvi al controllo di uno qual¬ 
siasi degli F-22 che in quel momento vedrete sul 
vostro display. Forse vi sarete accorti che tutte le 
produzioni dei Digital Image Design sono sempre 
state caratterizzate da un eccellente qualità grafi¬ 
ca, capace di essere fluido anche su sistemi non 
troppo avanzati, logico pensare che l'avvento 
degli acceleratori grafici (3Dfx in primis) abbia 
offerto loro piattaforme in grado di supportare la 
loro abilità. E infatti per questo titolo dovremo 
aspettarci favolosi effetti di light sourcing in 
grado di trasferire sui vostri monitor gli effetti 
della luce atmosferica a ogni ora del giorno e per 
qualunque variazione climatico; senza contare gli 


effetti di trasparenza per le nuvole e sofisticate 
tecniche per la navigazione notturna. "Il sogno di 
avere un simulatore conforme agli standard mili¬ 
tari anche a casa è ormai una realtà", queste 
sono le parole di Martin Kenwright, gran capo 
dei DID, al momento di annunciare F-22. 
Qualcuno di voi sarà scettico di fronte ad affer¬ 
mazioni come questa, di solilo lo sono anch'io, 
ma in questo coso farò un'eccezione, supportato 
dalle mirabolanti qualità che questo titolo sembra 
avere. Gli scenari riprodotti comprendono aree 
al di sopra del Mar Rosso e del Medio Oriente, 
con un'estensione di oltre 4,5 milioni di chilome¬ 
tri quadrati. Il territorio ricostruito è appartenente 
a otto stati e ne riproduce le variazioni morfologi¬ 
che come deserti, montagne, vallate e città. 



AWACS 
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Scelta delle ormi? Come andare a tare la spesa in un 
supermercato. Con i soldi spesi per un solo Sidewinder 
d compro tutto il negozio. 


Il centro di controllo degli AWACS, dal quale potrete 
impartire degli ordini a tutto lo squadrone. 


senza dimenticarsi di fiumi" 
mari e laghi. Uno dei pregi di EF2000 era la sua 
grande duttilità: grazie a differenti livelli di com¬ 
plessità, sia il giocatore esperto che il novellino 
potevano divertirsi senza problemi. Questo aspet¬ 
to è stato ulteriormente sviluppalo e il nuovo simu¬ 
latore prevederà sei diversi modelli dei volo, in 
aggiunta al già citato AWACS, capace di defini¬ 
re tutti ali aspetti di una battaglia aerea. Da quel¬ 
lo che no potuto apprendere, F-22 ADF potrebbe 
finalmente essere il titolo in grado di piacere a 
tutti, abbattendo la barriera che si è venula a 
creare negli anni tra i patiti dei giochi d'azione e 
gli appassionali di simulazioni ultra-realistiche. 
Chi pensa che imparare a memoria centinaia di 
tasti procedure di volo sia impossibile, almeno in 
tempi brevi, dovrà ricredersi, infatti sarà possibile 
frequentare un vero e proprio corso di volo, 
affrontando missioni di allenamento specifiche 
per ogni aspetto delle battaglie. Decollo, atterrag¬ 
gio, combattimenti aria-aria e aria-terra, riforni¬ 
mento in volo e utilizzo dei sistemi di puntamento 
laser non saranno più una materia sconosciuta. 
Oltre alle tre diverse campagne (che nell'evolversi 
terranno conto del vostro comportamento), trove¬ 
rete a vostra disposizione un gran numero di mis¬ 
sioni "istantanee", nelle quali potrete dimenticarvi 
il planning e il debriefing. Vi ritroverete in aria, 
con gli obiettivi o poca distanza, pronti per esse¬ 
re distrutti. Questo per quanto riguarda il lato 
"giocoso", il lato serio prevede l'ACMI. Allo fine 
di ogni missione, dopo aver consultato un ampio 
rapporto a proposito della vostro performance, 
potrete occedere ai dati registrati dall'Air Combai 
Manoeuvring Instrumentation: un sistema in grado 
di mostrarvi tutti gli errori compiuti nel corso della 
missione e di fornirvi gli strumenti utili per non 
commetterli un'altra volta. Molto probabilmente 
non saprete che i DID, oltre a produrre simulatori 
per il mercato degli home computer, realizzano 
sistemi informatici adottati dall'esercito britanni¬ 
co; bene sappiate che alcune caratteristiche come 
il Thermal Imaging And laser Designation (siste¬ 
ma di puntamento laser) e il Night Vision (sistema 
per la visione notturna) sono stati trasferiti (con le 
dovute limitazioni) in F-22 Air Dominance Fighter. 
II manuale di gioco assomiglierà sempre più a un 
vero e proprio manuale di volo, sviluppato in 
associazione con il World Airpower Journal, uno 
delle migliori pubblicazioni mondiali nel campo 
dell'aviazione. Dunque, vi ho parlato di grafico, 
realismo, giocabilità; cosa manca? Ma certo, il 
sonoro! Ricordate il famoso iMUSE della Lucas? 
Bene, i DID hanno sviluppato lo SmartMuse, in 
grado di adattare l'intensità della colonna sonora 
al contesto nel quale siete coinvolti. Oltre a que¬ 
sto, considerate la presenza di incredibili effetti 
sonori e di un vocabolario degli AWACS di oltre 
diecimila parole di parlato digitalizzato. In 
aggiunta a F-22 Air Dominance Fighter, verrà poi 
rilasciato F-22 Total Air War, un upgrade strategi¬ 
co dedicato ai veri e propri appassionati, una 
sorta di Tactcom all'ennesimo potenza. Vi dico 
soltanto che con T.A.W. potrete definire ogni più 
piccolo aspetto di una campagna di guerra che si 
evolverà in tempo reale, prendendo in considera¬ 
zione ogni vostra azione. Beh, abbiamo finito, 
ora devo necessariamente cedere spazio all'inter¬ 
vista con i DID, penso che possa interessarvi. 


into il primo... 
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Longbow 2 , un anno 


dopo...' 


È strano (onstatare (he la regola dei "(orsi e morsi storici" 

sia valida ambe per i videogioriii; volenti o nolenti, 

1 vi conviene riaprire i libri di storia... 



N o, slavo scherzando, non mi sognerei mai 
di farvi leggere un libro scolastico piuttosto 
che la nostra amata PC Game Parade. 
• Stavo solo pensando che anche per quante 
< riguarda i videogiochi, ci sono certi periodi (che 
<J poi ritornano a distanza di mesi) nei quali vengo- 
- no pubblicati titoli appartenenti a uno stesso 
genere. Riflettete un attimo: per anni non si erano 
u visti simulatori di elicottero, poi l'anno scorso l'u- 
4 scita quasi contemporanea di Hind e Longbow. 


Alto risoluzione e ottima scelto dei colori per la 
realizzazione delle schermate statiche. 


Ora è quasi pronto il seguito di quest'ultimo, pre¬ 
ceduto a breve distanza dai già recensiti 
Comanche 3 ed Extreme Assault. Longbow 2 
sembra essere il prodotto che, grazie alle sue 
caratteristiche, completa alfa perfezione quésto 
trio. Infatti, Comanche 3 si colloca circa a metà 
strada tra un simulatore e un arcade, garantendo 
un mix tra le due categorie. Extreme Assault della 
Blue Byte (recensione sul numero di luglio/ago¬ 
sto) è invece un gioco d'azione con nessuno vel¬ 
leità simulativa, comunque divertente e ben rea¬ 
lizzato. L'oggetto di questo articolo, invece, 
appartiene alla schiera dei simulatori di volo 
uftra-reolistici, come del resto il suo predecessore. 

Il primo Longbow ha avuto un successo inaspetta¬ 
to, forse perché uscito un po' in sordina rispetto 
od altri titoli. Longbow 2 sembra avere tutte le 
carte in regola per ripetere l'exploit, partendo 
questa volta da una vastissima base di utenti che 
hanno giocato al primo. Leggendo la press relea- 
se, si apprende che le maggiori novità riguarde¬ 
ranno soprattutto la grafica e le modalità multi¬ 
player. Dimenticavo, Longbow 2 sarà pubblicato 
sotto l'etichetta Jane's Combat Simulations ed è 
stato sviluppato do un gruppo di programmatori, 
tali Skunkworks, già autori del primo, indicato da 
molti come la miglior simulazione di volo del 
1996. Una delle novità è rappresentata dal 
numero di elicotteri controllabili, oltre al già cono¬ 


sciuto Longbow troviamo anche lo scout Kiowo e 
il transporter Blackhawk. Queste aggiunte sono 
legate a filo diretto con il supporto per il multi¬ 
player: potrete, infatti, giocare missioni cooperati¬ 
ve assieme a vostri amici, pilotando ognuno un 
elicottero diverso con compiti specifici. Il motore 
grafico è stato completamente ridisegnato, per 
trarre vantaggio dalle nuove tecniche di program¬ 
mazione e dai processori sempre più potenti. 
Nuovi effetti di lucè~3inamici e un dettaglio auat- 
tro volte superiore sono le caratteristiche della 
versione normale, bazzecole rispetto alla versione 
3Dfx (supporto nativo, non dovrete aspettare un 
patch). Scorrendo la press, noto che sarà presente 
un generatore dinamico di campagne in grado di 
generare una nuova guerra ogni volta che gioca¬ 
te, permettendovi di divertirvi all'infinito do soli o 
con i vostri amici. Non mancheranno le consuete 
missioni d'allenamento che vi spiegheranno, 
passo dopo passo, le varie tecniche di volo e di 
combattimento, essenziali per portare a termine 
(vittoriosamente) le numerose battaglie che dovre¬ 
te affrontare. Il modello di volo e l'intelligenza 
artificiale dei mezzi controllati dal computer sono 
stati migliorati considerevolmente, insomma, vi 
attende una sfida totalmente nuova unitamente a 
un'enciclopedia iniemftiva (nel pieno rispetto 
della tradizione Jone'si capace di far impallidire 
persino la Treccani. 

Ecco, se PC Game Parade fosse una rivista nor¬ 
male, si fermerebbe qui, la press releose è stata 
riportata per intero, una pagina è stata scritta e 
quindi poteva anche andare bene. E invece no! 
Longbow 2 è un titolo importante, merita almeno 
due pagine, ricche di curiosità e di notizie sulla 
sua imminente uscita. Quindi dopo aver passato 
in rassegno tutte le nostre fonti di notizie, ho deci¬ 
so di proporvi una piccola FAQ (Frequently Asked 
Question, domande poste di frequente), stilata 
direttamente dai programmatori (nella persona di 
Andy Hollis), secondo me molto interessante ed 
esauriente. 
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Due Longbow in formazione si stanno nascondendo lungo le pendici di una collina, il dettaglio è assolutamente 
incredibile. 











Un'altra delle praticamente infinite visioni di gioco, peccato non averne trovata nessuno interna. 



Questa fotografia vi mostra una delle fasi di 
progettazione di un'esplosione ai danni di un Hind. 


tori e oggetti più dettagliati e più veloci di quanto 
visto finora. 

: Quali sono gli altri miglioramenti alla parte 
grafica? 

: Sinceramente sono troppi da elencare. I princi¬ 
pali sono un dettaglio quattro volte maggiore per 
auanto riguarda terreno e oggetti, light-sourcing 
dinamico in tempo reale, effetti speciali realistici 
(esplosioni e fiamme illumineranno l'area imme¬ 
diatamente circostante), fumo c polvere con effetti 
di trasparenza (utili per capire la provenienza di 
missili nemici) e cockpit virtuali. Molti di questi 
miglioramenti saranno effettivi su qualsiasi com¬ 
puter, ma daranno il meglio in assoluto soltanto 
su un sistema accelerato. 


: Quanto è diverso Longbow 2 rispetto all'origi- Non bisogna poi dimenticare che è sempre un 
naie Longbow? prodotto della Jane's Combat Simulation, quindi : Come sarà la modalità multiplayer? 

: Il primo Longbow, la simulazione di volo del- accompagnato da una ricca manualistico e da : Saranno supportati LAN, modem, TCP-IP 

l'anno 1996, offri una qualità e una quantità di ^tutte quelle caratteristiche che hanno distinto gli (Internet) o connessione diretta. Si potrà giocare 
cose da fare mai visto primo, i giocatori si resero j*altri prodotti. fino a otto persone assieme pilotando otto elicot- 

conto di avere tra le mani un prodotto di enorme teri, oppure quattro; uno contro l'altro, oppure 

valore. Longbow 2 è il risultato di tutte le richie- : Si possono pilotare altri elicotteri oltre al nella stessa squadra, 
ste, i consigli e le critiche pervenuteci da chi ha Longbow? 

acquistato il.aioco; noi ci siamo concentrati su : Certamente, oltre all'AH-64D Longbow : Qualche dettaglio sulle due campagne? 
quanto loro chiedevano e, in seguito, abbiamo Apache (con o senza il radar Longbow), si ; La prima campagna è ambientata in Iran e 
realizzato un nuovo look grafico. Per entrare potranno pilotare I OH-58D Kiowa Warrior (eli- Azerbaijan. È uno scenario strategicamente e 

nello specifico, Longbow 2 avrà la possibilità di cottero di supporto) oppure l'UH-60L Blackhawk politicamente importante, non sarà per niente 

essere giocato in numerose modalità multiplayer, (elicottero da trasporto). facile completarla. La seconda è una simulazione 

ci saranno due nuove campagne dinamiche, due Per ogni elicottero potete essere il pilota, il co- completa di un war game al centro di allenamen- 

nuovi elicotteri do pilotare, un motore grafico pilota addetto agli armamenti o gestire le due to di Ft. Irwin in California, utilissimo per l'allena- 

completamente nuovo, in aggiunta a una moltitu- posizioni contemporaneamente. Le differenti fun- mento e divertente in multiplayer. Non dimentica- 

dine di nuove opzioni. zioni di questi elicotteri permetteranno di creare te che entrambe sono campagne "dinamiche", 

un gran numero di missioni differenziate per auindi ogni vostro comportamento ne influenzerà 
: Quindi avete cambiato tutto? obiettivi. direttamente il corso. 



Perché potrebbe essere 
un successo 

X Grafica assolutamente da * 
paura ^ ^ 

X Se solo è come il primo 
X La Jane’s ci ha abituato a produzioni di tutto 
rispetto 


Perché potrebbe non essere 
un successo 

X Non vedo perché non dovrebbe esserlo, le 
premesse ci sono tutte 
X Forse forse potrebbero aver trascurato il 
realismo, ma non penso 
X Potrebbe essere molto lento anche su 
sistemi di un certo livello 


: No, non proprio. Abbiamo conservato tutto 

G uanto ha reso Longbow la migliore simulazione 
i elicottero mai realizzata. Specificatamente, l'in¬ 
terfaccia e il modello di volo erano già di buon 
livello, quindi i miglioramenti sono 
stati apportati in quantità minore. 


: Supporterete le schede acceleratrici 3D? 

: Il motore grafico avrà supporto nativo per i 
processori grafici 3Dfx (la compatibilità con altri 
chipset deve ancora essere determinata). 
L'accelerazione 3D ci ha permesso di creare terri- 


lo non so più che dire, speriamo solo che per muovere 
tutto questo ben di dio sia sufficiente la 3Dfx. 



Ok, chiudo dicendovi che a detta dei programma- 
tori Longbow 2 girerà decentemente su un PI33, 
meglio se dotato di 3Dfx. 

Restate sintonizzati per una recensione che, 
ormai, attendo con impazienza. 


Ma dai. i due piloti si girono onche a sorridermi, ci 
manca solo che vogliano un caffè... 
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Un party non 


Se un vostro amico appassionato di RPG vi invita a un party pensateci due volte, 

potreste trovarvi in qualche oscuro sotterraneo popolato 

di spettri: e magari vi siete messi il vestito buono! 



I l nostri quattro eroi schierali intorno a uno fontana. Da sinistra potete riconoscere il guerriero, l'arciere, il mago e 
l'awenturiero. 


Nei gergo dei giochi di ruolo, o Role Playna 
Games che dir si voglia, il party è un gruppo ai 
eroi (solitamente quattro ma non è una regola 
(issa) che unisce le proprie abilità singole in un 
solo gruppo, al fine di affrontare il malvagio di 
turno o per impossessarsi di qualche prezioso 
artefatto. 

In realtà, le norme che governano questo genere 
di giochi sono tali e tante che non tutti hanno il 
tempo e la passione necessario per memorizzare 
voluminosi set di regolamenti oppure per occu¬ 
parsi di complicate labelle che regolano le presta¬ 
zioni fisiche e caratteriali del proprio personag¬ 


gio. Non si può comunque negare che dietro 
questi giochi ci sia un indiscusso fascino che 
porta tantissimi appassionali a unirsi in ciclopi¬ 
che serate di gruppo con lo scopo di vivere, 
anche se o volte solo con l'ausilio di corto e mati¬ 
ta, entusiasmanti avventure nelle condizioni più 
inimmaginabili e nei luoghi più astrusi. 

Avrete senz'altro compreso che per giocare agli 
RPG avete bisogno di carta, di matite e di gente. 
Ora, il videogiocatore è per antonomasia un 
essere solitario che rifiuta l'approccio con il 
mondo per isolarsi davanti o uno stupido scher¬ 
mo (sì, ghettizzateci uno buona volta e non se ne 



parli più!); come può quindi godersi queste mera¬ 
vigliose avventure senza l'ausilio di altri esseri 
umani? Nessun problema, ultimamente gii RPG su 
computer sembrano godere di ottima salute: 
dopo i fasti passali di Eye of thè Beholder e del 
più recente Daggerfoll, solo per citarne alcuni, 
sono in arrivo diversi giochi interessanti come 
Fallout, Ultima On line (e Lands of Lore 2 dove lo 
metti? NdCarlo) e Hexplore, il titolo di cui sto per 
parlarvi. 

Hexplore sto per venire alla luce per mano dello 
Heliovisions, un giovane team di sviluppo france¬ 
se che agisce sotto l'ala protettrice della 
Infogromes. Il fatto che si trotti di un prodotto 
francese dovrebbe far ben sperare, in passato i 
nostri cugini transalpini si sono, infatti, dimostrati 
ottimi produttori di giochi, sfornando titoli del cali¬ 
bro di Anolher World, Flashback, Fade to Black 
(che ne era il seguito ufficiale) e con la stessa 
Infogromes che ci ha doto tutta la serie Alone in 
The Dark, la quale ha letteralmente folto scuola 
per quel che riguardo le prospettive cinematogra¬ 
fiche di ripresa del personaggio (applicate con 
grande successo anche in Tomb Raider). 
Hexplore è sostanzialmente un gioco di ruolo con 
visuale 3D isometrica, che consente lo rotazione 
a 360° dell'area di gioco (una sorto di Diablo 
con la visuale rotante disponibile in Dungeon 
Keeper). I programmatori ci tengono a far sapere 
che la tecnologia del gioco non richiederà l'im¬ 
piego né di schede accelerataci né di processori 
ullraveloci o dotati di estensioni MMX (è curioso 
notare come se c'è qualcuno che si vanta di utiliz¬ 
zare la più recente tecnologia disponibile c'è 
anche qualcuno che si vanta di non utilizzarlo), 
questo per rendere il gioco apprezzabile vera¬ 
mente da tutti gli utenti, la trama che sorregge 


L'esplorazione di un vWagg» desertico da parte del nostro avventuroso party. Con quattro amici cosi uno può anche 
affrontare meglio la vita. 
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tutto il gioco è bosota sugli schemi convenzionali 
che fanno da sfondo a questo genere di titoli: nel¬ 
l'anno 1000 una segreta fratellanza di stregoni è 
alla ricerca del giardino dell'Eden dove si pensa 
sia nascosto il libro della divina conoscenza. Un 
re particolarmente saggio, e abbastanza previ¬ 
dente da intuire il pericolo di un intromissione 
maligna nel sacro giardino, forma un party di 
quattro eroi dando loro precise indicazioni a pro¬ 
posito del libro sacro e dell'ubicazione del giardi¬ 
no, con l'incarico di impedire la profanazione a 
ogni costo. Da qui in poi sarete voi a guidare i 
quattro eroi nel corso dell'avventura utilizzando 
uno comoda interfaccia punta e clicca, affrontan¬ 
do insidie e combattimenti in tempo reale. 

Oltre ai combattimenti e all'esplorazione del 
mondo, Hexplore tenta di combinare svariati ele¬ 
menti che hanno caratterizzato in precedenza 
altri titoli di successo: Marc Albinet, game desi¬ 


gner e produttore del gioco, sostiene che grandi 

sforzi sono stati fatti nel tentolivo di prendere i 
lati migliori di Warcraft, Diablo, Zelda e persino 
di Duke Nukem per inserirli nel gioco; infatti, dal 
capolavoro della 3DRealms è stata presa l'idea 
di inserire delle aree segrete contenenti vari 
bonus, e anche alcune armi disponibili ricorde¬ 
ranno un po' quelle utilizzate dal vecchio Duke 
(sheesh! Mi immagino già un elfo della foresta 
che polverizza un orco a colpi di devostator sibi¬ 
lando "Damn, l'm good! 1 '). Lo stesso Marc 
Albinet afferma che tutto il gioco consisterà nel 
trovare tesori, scoprire aree nascoste, imposses¬ 
sarsi di bonus, risolvere enigmi e uccidere ogni 
tipo di mostro per mezzo di armi sempre più 
potenti; pare, infatti, che saranno più di un centi¬ 
naio i mezzi di distruzione che si potranno utiliz¬ 
zare per aprirsi la strada nel gioco. 
Naturalmente, oltre a tutto questo verranno inseri¬ 



ti anche gli elementi tipici degli RPG tradizionali, 
come i dialoghi e le interazioni con i personaggi 
non giocanti e il sistema che colcola l'aumento 
dell’esperienza dei propri eroi nel procedere del 
gioco. A proposito degli eroi, sembra che saran¬ 
no presenti quattro classi, ovviamente ciascuna 
avrà le proprie capacità specifiche: il guerriero 
sarà l'eroe più potente e più abile nei combatti¬ 
menti corpo a corpo, il mago avrà a suo disposi¬ 
zione tutti gli incantesimi possibili, l'arciere sarà 
agile e rapido nel manovrare con destrezza le 
armi a lungo raggio, infine l'awenluriero si potrà 
avvalere della propria abilità nel disattivare trap¬ 
pole e nell'utilizzare congegni inaccessibili a tutte 
le altre classi. 

I programmatori assicurano che l'utilizzo dell'in¬ 
terfaccia sarà semplice ed estremamente intuitivo, 
proprio perché alla base del progetto c'è la 
volontà di realizzare un gioco che non abbia 
bisogno di complessi manuali per essere giocalo, 
ma che si riveli immediato e divertente senza 
nulla togliere alla profondità della trama e alla 
completezza dell'insieme (insomma, uno specie 
di miracolo!). Dal punto di vista grafico si è opta¬ 
to per uno rappresentazione 2D dell'ambiente di 
gioco, proprio per evitare di appesantire il pro¬ 
gramma e di renderlo giocabile su più macchine 
possibili. Il progettista capo, Pascal Slradella, 
afferma che il freme rate è soddisfacente anche 
su macchine poco potenti (i requisiti parlano di 
un Pentium 90 con 16 Mb di Ram e un lettore CD 
4X), inoltre evitando l'utilizzo del 3D si è potuto 
lavorare con maggior precisione sugli elementi 
degli scenari; ogni albero ha le sue foglie, ogni 
finestra ha le sue sbarre e ci sono persino delle 
ragnatele sui soffitti delle case. 

Hexplore avrà naturalmente l'opzione per il gioco 
in multiplayer, nel qual caso quattro giocatori 
potranno cooperare prendendo il controjlo cia¬ 
scuno di un personaggio specifico. E bene 
comunque ricordare che non è stata sottovalutata 
la modalità per giocatore singolo che consentirà 
di manovrare tutti e quattro gli eroi 
del party. 



Perché potrebbe essere un 
successo: 

X II fatto che il gioco non 
richieda una tecnologia 
particolarmente all'avanguardia potrebbe 
renderlo un prodotto interessante per i non 
possessori di computer ninja. 

X La presenza degli elementi adventure e dei 
puzzle dovrebbe essere un elemento che 
andrà ad aumentare considerevolmente il 
fattore longevità 


Perché potrebbe non esserlo: 

X Ci sono parecchie alternative valide in arrivo, 
come Fallout che. oltretutto, è dotalo di una 
grafica eccellente 

X Come sempre, il tentativo di riprendere i temi 
vincenti di prodotti di successo per inserirli 
all'interno di un unico titolo comporla dei rischi. 
















Il 


Distruzione, devastazione, annientamento, in una parola 

annichilimento totale di qualunque 

Questo <i propone la GT In 

reale 




I robot hanno la capacità di muoversi liberamente 
quasi su ogni tipo terreno; l'altura su cui è posizionato 
quel radar non rappresenterà un ostocolo per loro. 




La grande varietà di mezzi richiederà anche una 
migliore pianificazione delle strategia difensive, vista 
la possibilità di attacco da più fronti. 

■ m ■■■— 


I Uno dei nostri carri armati di laser ha appena cominciato ad attaccare un aereo che ha avuto l'imprudenza di 
atterrare. In condizioni normali sarebbe stato un avversario intoccabile 


A nche il mondo dei videogiochi, come 
molte altre cose nello nostra vita, sembra 
muoversi seguendo correnti e mode tem¬ 
poranee; che un gioco di successo veda, al suo 
seguito, una serie più o meno innovativa di 
cloni, non è una novità per nessuno, ma biso¬ 
gna ammettere che, in certi periodi, queste 
operazioni di clonazione acquistano una sorta 
di diffusione "globale", in cui tutte le case di 
softwore tentano di buttare fuori il proprio pro¬ 
dotto del genere, proprio come se fosse la 
"moda" del momento. Da qui a fine anno, se 
per caso non ve ne foste accorti, sarà il turno 
degli strategici in tempo reale (anche se non 
mancherà la solita tonnellata di sparatutto 3D, 
vero "must" del mercato): Activision, Interplay, 
Blizzard e Gemetele (solo per citare le più 
famose) stanno per tirare fuori i loro prodotti 
che promettono innovazioni mai viste e grandi I 
regalie, mentre la Eidos sembra aver battuto * 
tutti con il suo Conquest Earth (recensito in que- , 
ste pagine), ma solo il tempo potrà dirci quale f 
tra questi titoli uscirà vincitore. All'interno di 
questa "disfida" delle software house non si 42 
può, però, assolutamente dimenticare la GT / 
Interactive che, dopo aver tiralo fuori un delu¬ 
dente Star Command; Revolution, è pronta a 


riscattarsi con l'ultima fatica dei Cave Dog: 
Total Annihilation. La prima domanda che è 
necessario porsi riguarda le innovazioni che 
questo titolo può portare a un genere cosi 
tanto inflazionato. Ebbene, a prima vista. Total 
Annihilation non sembra certo molto diverso 
da tanti altri prodotti a lui simili: due fazioni in 
lotta, entrambe decise od annientare totalmen¬ 
te gli avversari, la solita caccia per l'estrazione 
di risorse e per la costruzioni di edifici o unità 
sempre più potenti. Tuttovia, non bisogna fer¬ 
marsi alle apparenze, dal momento che questo 
prodotto della GTI sembra offrire molto di più, 
dal momento che possiede caratteristiche uni¬ 
che e, per il momento, ancora mai viste, la 
prima e maggiormente fondamentale riguarda 
la realizzazione di territori e mezzi, tutti rico¬ 
struiti per mezzo di poligoni e texture; al di là 
degli appunti che si potrebbero fare sulla qua¬ 
lità grafica (le unità appaiono un po' grezze 
ma splendidamente animate), questo aspetto 
ha un riscontro notevole in termini di gioco. In 
pratica, esisteranno diversi livelli di terreno e 
tutto, a partire dalle montagne e finendo con le I 
foreste, avrà una solidità "reole", che influen- I 
zerà gli spostamenti e i metodi di attacco delle 
vostre truppe. Per esempio, non tutte le unità 


avranno a disposizione colpi parabolici e non 
potranno superare certi ostacoli, magari mentre 
il nemico le sta allegramente bersagliando da 
un altura, oppure potrete sfruttare abilmente la 
morfologia del terreno per edificare basi più 
sicure (difficilmente un carro armato potrà 
arrampicarsi su di una montagna), fino a tal 
punto che potrete costruire una struttura vitale 
oll'interno di un vulcano spento, rendendola 
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navi, carri armati, 
robot e chi più ne ha 
più ne metta... una 
bella varietà non tro¬ 
vate? Ognuno dotato 
di differenti tipi di 
armamento, capacità 
e velocità di movimen¬ 
to e armatura. Potrete 
costruire cacciotorpe- 
dinieri, portaerei, 
bombardieri, carri 
oracnoformi e via 
dicendo, in modo da 
generare una forza 
d'attacco completa 
sotto ogni punto di 
vista. Inoltre, oltre a 
dover andare a caccia 
disperatamente delle 
miniere da cui estrarre 
risorse (nel gioco avre¬ 
te bisogno di metallo 
ed energia per fare 
ogni cosa), potrete 
ricavare ciò che vi 
serve succhiando" 
energia da alberi e resti di una battaglia! 
Potrete, insomma, rodere al suolo ogni coso e 
trasformarlo in unità belliche... il vero sogno 
del guerrafondaio. 

Ovviamente, Total Annihilation offrirà anche un 
vasto supporto per le sfide in multiplayer, a 
partire dalla connessione diretta via seriale, 
tino ad arrivare al gioco via modem, rete o 
Internet, per cui (sempre a detto della GT 
Interactive) verranno approntati dei server 


Se disponete di unità armate di lanciafiamme potrete 
dare fuoco a un intera foresta... con grande felicità d< 
nemici che si trovano al suo interno. 


La posizione che abbiamo scelto per quetl'aeroporto è davvero eccellente. 
Difficilmente potrà essere attaccato da unità terrestri. 


oppure pubblicati solo sui CD di particolari rivi¬ 
ste... uomo avvisato...), in modo che sarà pos¬ 
sibile avviare anche trattative di scambio per 
ottenere un esercito di potenza assoluta. A 
quanto pare, dunque, le premesse ci sono dav¬ 
vero tutte e ci auguriamo davvero che luffe que¬ 
ste caratteristiche non rimarranno confinate 
nella mente dei programmatori, ma da quanto 
ci è stato possibile vedere, per ottobre la GTI 
dovrebbe avere a disposizione un prodotto 
degno di rivaleggiare a testa alta con tutti gli 
altri titoli in uscita. 


le animazioni e i movimenti degli aerei sono davvero 
splendidi, peccato che il loro aspetto grafico non sia 
dei migliori, almeno per il momento. 


appositi 


praticamente inattacabile dalle forze terrestri. 
Già questo aspetto, di per sé, rappresenta un 
grande passo in avanti rispetto agli standard 
soprattutto perché inserisce all'inter- 


II supporto Internet di Total Annihilation, però, 
merita un discorso a parte: seguendo il proget¬ 
to pionieristico della Ubisoft con Pod, sarà pos¬ 
sibile scaricare dalla madre di tutte le reti 
nuove unità ed edifici che verranno resi dispo¬ 
nibili, di volta in volta, sul sito ufficiale del 
gioco. 

Potrete, dunque, ampliare continuamente il 
vostro esercito e, pensate, saranno persino 
disponibili mezzi più rari e potenti di altri 
(disponibili on-line per poco tempro. 


del genere, 

no del gioco una maggiore dose di strategia e 
pianificazione, prima inesistente; ma Total 
Annihilation potrebbe forvi gridare al miracolo 
(se saranno rispettati i numeri dati) anche per 
oltre sue caratteristiche. Dovreste poter avere a 
disposizione la bellezza di centocinquanta 
diversi tipi di unità, divisi tra aerei, elicotteri, 


Il mondo è mio! 


In Total Annihilation, la vostra unità fondamentale sarà il Comandante 
Dovrete considerare questo gigantesco soldato al pari del 
Construction Yard di Command&Conquer, con Tunica differenza che 
sarà in grado di muoversi e difendersi molto efficacemente dagli 
attacchi nemici. Il vostro Comandante si sposterà fisicamente per 
costruire nuovi edifici, per "succhiare" energia e risorse dagli alberi, 
oppure, se siete particolarmente sprezzanti del pericolo, per andare in 
battaglia. Questa unità ha a disposizione un colpo speciale, chiamato 
D-Gun. che è in grado di "annichilire" anche tre o quadro mezzi 
avversari Fate, però, molta adenzione quando lo usate: prima di 
sparare un secondo colpo dovrete attendere qualche secondo e, se 
per caso perderete il vostro Comandante, avrete perso anche la 
portila 


Un attacco in forze dalle profondità delta foresta. A 
cousa del "Fog of War~ sarà possibile tendere veri e 


propri agguati 


Potrebbe essere un successo 


X 1 numerosi mezzi disponibili ' 
saranno davvero vari. w 

X L'utilizzo del background tridimensionale 
avrà effedivamenle effedi sulle Iodiche di gioco. 
X II supporto Internet per le nuove unità sarà 
molto efficiente 


Oppure potrebbe non esserlo se: 

X La varietà dei mezzi sarà solo netl'aspedo. 

X Gli mancheranno l'immediatezza e 
l'intuitività tipiche di C&C 
X II supporto Internet sarà solo uno specchiedo 
per le allodole 
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volevo dire dalla parte della colonia principale; 

Q ualunque sarà la vostra scelta, comunque, 
ovrete affrontare dodici missioni nelle quali 
dovrete vedervela con la colonia rivale, gli agenti 
atmosferici e le catastrofi naturali (che giornati- 
na...). Lo so che dodici missioni possono sembrare 
poche, ma i programmatori assicurano che gli 
obiettivi di ognuna di esse saranno molteplici e 
dinamici; ovvero lo scopo di ogni missione sarà si 


Le premesse per un successo c'erano tutte, ma un 
terremoto mi tra distrutto metà delle unità. 


Le due colonie si sfideranno principalmente sul piano delle risorse, ma quando un giacimento minerario è ambito 
do entrambi, non ci metteranno molto a "venire olle moni". Mentre i carri armati lonciano proiettili che generano 
tempeste etetromagnetiche, i rognetti verdi aggrediscono i carri nemici per succhiargli l'energia. 


Outpost 2 


Vuoi vedere che è il seguito di quel giochillo della Sierra 

uscito qualche anno fa intitolato... aspetta che non ricordo... 

ah sì, Outpost. (Eh eh, (he memoria...) 


M arte. In questi giorni non si fa altro che 
parlare di Marte, certo l'atterraggio della 
sonda con tanto di robottino incorporato 
non è notizia da tutti i giorni, ma l'atmosfera che 
si respira qui sulla Terra va oltre il puro e sempli¬ 
ce interesse scientifico. Tutti si chiedono quali 
saranno le conseguenze dei dati che riceveremo 
dal Pianeta Rosso, c'è chi già comincia a parlare 
di colonizzare, di riportare l'ossigeno nell'atmo¬ 
sfera di Marte e andarci a vivere come se fosse 
una secondcrTerra. 

In America è addirittura scoppiata una vera e 
propria mania, nessuno parla d'altro e gli scaffali 
dei negozi (qualsiasi sia il genere di prodotti ven¬ 
duti) si sono stipati di prodotti inneggianti Marte 
(e la sua futura colonizzazione). Insomma, dopo 
aver definitivamente ammesso che l'esplorazione 
della Luna è stata fondaiqentalmente un'enorme 
perdita di tempo e denaro sembra che la comu¬ 
nità scientifica abbia ritrovato l'ottimismo di 
trent'anni fa (e anche i fondi...) e nelle menti di 
tutti gli scienziati e ingegneri della NASA c'è un 
sogno che non tutti hanno il coraggio di racconta¬ 
re; colonizzazione. 

Per tutti quelli che, invece, non hanno pazienza (e 
soprattutto non lavorano alla tyASA) la Sierra ha 
pensato bene di fare un tuffo nel futuro (un futuro 


molto remoto) e mettere nelle mani di noi video- 
giocatori intere colonie spaziali tecnologicamente 
avanzate (beh questo era logico, provate voi a 
colonizzare Marte con una manciata di tende 
canadesi e un coltellino svizzero) e già attrezzate 
di tutto punto; insomma, verremo calati nel bel 
mezzo dell'azione e non dovremo guidare stupidi 
robottini in cerca di foto interessanti. Le cose da 
fare saraqno ben diverse, dato che il mondo nel 
quale verremo calati non sarà affatto pacifico (e 
quando mai!). Per l'esattezza la trama narra di 
una guerra fra colonie, queste colonie però non 
sono sempre state nemiche (e gli alieni non c'en¬ 
trano niente), in principio tutte le colonie faceva¬ 
no capo alla stessa organizzazione e avevano 
tutte uno scopo comune. 

Da qualche tempo a questa parte, invece, un 
gruppo di esse è stato colto da quell'irrefrenabile 
voglia di indipendenza che tanto piace agli ame¬ 
ricani e cosi si è ribellato e ha dichiarato guerra a 
tutti quelli che tenteranno di rompergli le uova nel 
paniere. Ora non viene specificato il motivo della 
rivolta, ma questo ha poca importanza ai fini del 
gioco e poi ribellarsi ogni tanto è sempre diver¬ 
tente (e fa bene alla salute). 

Voi potrete decidere se prendere parte all'azione 
dalla parte dei ribelli o da quella dell'lmpe... ehm 
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Questo è un brillante esempio di colonia perfettamente 
organizzata, anzi è cosi organizzata che sono riuscii) a 
costruire addirittura uno spazioporto, l'edificio estremo 
















L'edificio evidenziato è una raffineria cLOre, materia prima molto importante sia per la costruzione di edifici nuovi 
sia per portare avanti le ricerche nei vari laboratori. 


unico, mo per raggiungerlo bisognerà prima com¬ 
pletare altri obiettivi intermedi e, inoltre, verrete 
ostacolati do "colpi di scena" (come per esempio 
le catastrofi naturali) che vi obbligheranno a cam¬ 
biare i vostri piani. 

Queste comunaue sono tutte cose che verranno in 
seguito, visto cne in Outpost 2 dovrete, per prima 
cosa, costruire la vostra colonia partendo da 
zero. Come in un vero e proprio clone di Sim City 
dovrete spianare il terreno con le ruspe e manda¬ 
re i vostri operai all'attacco per l'edificazione di 
fabbriche, generatori d'energia, magazzini, allog¬ 
gi ecc. Questo fose di gioco non sarà assoluta- 
mente da sottovalutare, visto che la buona riuscita 
di una missione dipenderà soprattutto doll'effi- 
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In questa foto si possono ammirare senza fretta alcuni 
degli edifìci che formeranno la vostra colonia. 


cienza della vostra colonia, se metterete in piedi 
un cumulo disordinato di edifici senza alcuna 
logica state tranquilli che la produzione di mate¬ 
riali sarà sempre insufficiente, l'energia sarà 
carente e il virus che gira per il pianeta avrà 
meno difficoltà a entrarvi nelle narici. 

E già, perché oltre a tutti i pericoli già elencati ce 
n'è un altro, il più terribile di tutti, un virus letale. 
Questo, oltre a farvi capire come si sta male lon¬ 
tani dalla Terra, mi permette di introdurre una 
delle caratteristiche che dovrebbe differenziare 
questo gioco da tutti gli altri strategici in circola¬ 
zione (o in fase di sviluppo), ovvero la continuità 
fra una missione e l'altra. 

In tutti gli strategici stile C&C che avete giocato 
fino a ora, quando completavate una missione 
compariva una bella schermata di debriefing e 
ripartivate con la missione seguente in un'altra 
locazione che (quasi sempre) non aveva nulla a 
che fare con quella preceaente. 

In Outpost 2 invece, è come se le dodici missioni 
fossero dei capitoli di un'unica grande. Per esem¬ 
pio, nella prima missione dovrete evacuare la 
vostra vecchia colonia, mentre nella seconda 
comincerete a costruirvi quella nuova e ogni mis¬ 
sione successiva la comincerete con la colonia che 
avete lasciato alla fine della missione precedente 
(quindi non sarà bello portare a termine una mis¬ 
sione "per un pelo" altrimenti nella successiva 
avrete vita breve). 

Questo discorso vale anche per quel che riguarda 
la ricerca. Il vostro livello di conoscenza aumen¬ 
terà progressivamente durante la missioni fino ad 
arrivare all'ultima, nella quale dovreste essere in 



Ecco ancora la 'fabbrico di edifici' nel pannello di 
controllo sulla destra si vede l'elenco di editici che 
possiamo costruire. 


grado di costruirvi un'enorme astronave per 
lasciare definitivamente il pianeta infetto e la 
colonia nemica. 

Un'altra caratteristica piuttosto interessante sarà 
l'influenza del passaggio da giorno a notte; a 
detta dei programmatori, combattere di giorno 
sarà completamente differente dal combattere di 
notte e questo implicherà strategie differenti e un 
diverso impiego dei propri mezzi. 

Onestamente penso che questo sarà molto diffici¬ 
le, ma non posso negare che mi piacerebbe dav¬ 
vero vedere una cosa del genere in uno strategi¬ 
co. Passando ad aspetti più tecnici, il gioco avrà 
una visuale a volo d'uccello identica a quella di - 
C&C, il tutto verrà controllato via mouse e sarà 
possibile sfidarsi in partite in multiplayer. Potrete 
giocare fino a sei giocatori contemporaneamente 
e potrete decidere se giocare uno contro l'altro o 
cooperare per il bene di tutti (io preferisco la 
prima). 

L'uscilb è prevista per ottobre e probabilmente, al 
contrario del solito, questa data verrà rispettata 
visto che si tratta già di una posticipazione (in 
principiò doveva uscire in luglio) e in redazione ci 
è giunta una versione alfa del gioco. 

Prima di concludere, però, vorrei fare una piccola 
constatazione. 

Outpost 2 potrebbe essere davvero un bel gioco: 
giocabile, dinamico e impegnativo. Il problema è 
che nei prossimi mesi dovrebbero uscire almeno 
altri cinque titoli più o meno identici a questo 
della Sierra (e a C&C). 

Questi giochi potranno essere tutti dannatamente 
belli, ma probabilmente non daranno niente di 
nuovo o noi videogiocatori e probabilmente nes¬ 
suno di questi diventerà un bestseller. Spero che 
questa carenza di idee da parte delle software 
house sia una fase di transizione, perché se si va 
avanti cosi non ci sarà più bisogno si scrivere 
nuovi articoli ogni mese, basterà cambiare titolo 
a quelli del mese precedente. Spero solo di sba¬ 
gliarmi, ma ho come l'impressione che questo 
Outpost 2 non porterà la tanto amata boccata 
d'aria fesca nel mondo dei vidoegio- 
chi e qui in redazione. 



Potrebbe essere un successo Z 
se: 

X Riuscirà a essere innovativo. 

X La modalità multiplayer offrirà *"**■' — 
sufficiente sfida 

X L'avanzamento nel gioco non sarà lineare. 


Potrebbe essere un insuccesso se: 

X Si perderà nella massa di cloni di C&C. 

X Non aggiungerà nulla di nuovo al panorama 
attuale 

X Dodici missioni saranno troppo poche, 





Saltando a destra e a sinistra c'è sempre qualcuno che 
d lascia le penne, soprattutto se qualcun altro gli 
piazza una mina sotto i piedi! 


gruppo di vermicelli assatanati si prepara a sferrare il 
suo attacco finale, e non sarà certo, cosa da poco. 


I nostri simpatia vermicelli si inerpicano per le desolate 
strade della città, tra pezzi di formaggio e cose che 
non hanno ancora un nome! 


A volte ritornano 
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Dall* nubi d*l passato, ritornano I più simpatici 


Worms! 


u simpatia 

• allegri invertebrati • • 


io stesso farei fatica a impersonare un calzino 
puzzolente o una forcina per capelli (ma ti trove¬ 
resti perfettamente a tuo agio nei panni di una 
frondosa quercia... gn gn trr trr NdCarlo), anche 
perché non saprei come vivono queste due 
"essenze", quali abitudini hanno. 

Con la carica di simpatia che si porta dietro, 
Worms2 sarà sicuramente un successone senza 
uguali, uno di quei giochi che devono passare 
per forza su un computer, come dicono gli ingle¬ 
si... un "must". D'altronde ci possono giocare 
tutti, dai vecchi ai bambini. Molte persone, infatti, 
quando mi chiedono un gioco, specificano: "che 
sia adatto per un bambino/ragazzino di x anni", 
perché non è vero che i giochi li comprano solo i 
ragazzini, anche molti adulti li acquistano, per 
oiacere personale o per fare un regalo. A 

Dopo un silenzio di qualche anno, la Team 17 di 
■ipropone il seguito di un vecchio capotavo^, 
:on grandi novità grafiche, sonore e di concezio- 
ìe; è inutile dire che il gioco è cambiato comple- 
amente, ma il risultato tinaie stupirà tutti quanti... 
sssere dei bravi programmatori na pregi e difetti, 
i loro ci hanno sempre viziato, è logico che ora il 
Ttondo si aspetti grandi cose da loro, ma non 
deluderanno di certo! . .-v- 1 
n questo gioco parete al comando di un plotone 
di vermi, i vostri scopi saranno diversi: attraverso- 
e una determinata regione, distruggere il nemi- 


Worms2 


Una simpatica foto di famiglia, potete ammirare la dolce mammina, il dolce figlioletto in fasce e quello più grande 
con un buco in fronte! 


C hi non ricorda quelle simpatiche canaglie 
che scorrazzavano senza sosta per lo scher¬ 
mo del computer? Quei piccoli vermetti catti¬ 
vissimi che si inventavano ai tutto, pur di fare 
ridere. Adesso sono tornati e sono più agguerriti 
che mai, sono infatti reduci da un corso intensivo 
di cattiveria, e sono pronti a tutto per conquistare 
la vostra simpatia. 

Dovete sapere che l'idea di scegliere un gruppo 
di vermi per il titolo originario, e ovviamente 


anche per il seguito, non è stata casuale, al 
tempo non esisteva ancora il ben noto Earlhworm 
Jim, ed i vermi erano gli unici esseri viventi a non 
essere finiti, in un modo o nell'altro, dentro ad un 
videogioco. 

Se ci pensate, lo stesso EWJ, pur essendo un 
verme, ero stato modificato, con l'idea dello tuta 
spaziale, in maniera che sembrasse più antropo¬ 
morfo possibile. E ben nota la tesi per la quale, 
l'uomo si riconosce molto meglio in un suo simile; 
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co... in genera,dovrete portare a termine una 
determinata missione 1 , per quanto questa possa 
sembrarepozza * strampalata Mai nessun gioco 
è stalo più votato al multiplayer:'faranno suppor¬ 
tati, infotti, otto giocatori injinea e, sinceramente, 
non riesco a immaginai* cosa pbssa venire fuori 
da uno battaglia campale del gènere, lo scoprirò 
ben presto, poiché appena uscirà il gioco, ovvero 
il prossimo Natale, prenderò per i capelli tutti i 
miei ornici, e indirò un Mferm party, altro che set¬ 
timana bianca! 

La grafica del gioeoe stata rivoluzionata, pensa¬ 
te effe per le animazioni, tipo cartone animato, 
sono stali utilizzati oltre 8,000 frame, ricreando 
un atmosfera che il signor Disney si sogna di 
notte e una simpatia mai vista prima (a confronto 
Worms era triste e cupo), e detto questo, detto 
tutto. Il sonoro sarà di certo all'altezza e voci di 
corridoio, ovvero mia sorella che mi grida dietro, 
dicono che saranno supportate schede sonore a 
16-bi e che saranno ricreati tutti i suoni che fa un 
verme: urla di gioia, di dolore, gli "OOHH" di 
quando sono sorpresi. A voi può sembrare strano 
solo perché non avete moi provato ad ascoltare 
un verme, ma io, che di vermi ne ho molti accon¬ 
to (e alcuni si spacciano per miei amici), vi posso 
assicurare che sono suoni molto particolari e 
caratteristici Sarà presente anche un juke-box 
programmabile, starà a voi selezionare le musi¬ 
che del gioco che preferite per ascoltarle in 
sequenza, e sarà davvero difficile scegliere quali 
scartare, perché saranno le musiche più buffe e 
coinvolgenti che abbiate mai sentito! 

Senza dimenticare che potrete cambiare a vostro 
piacimento i suoni emessi dai vostri lombrichetti 
durante lo battaglia e nelle varie situazione che si 
verranno a creare, facendo così "vivere" sullo 
schermo le vostre creature, anche perché ci 
saranno molte altre opzioni che tra poco vi dirò, 
con le quali potrete modificare il vostro 
ne d'assalto nel modo più consono al vostro 
gusto! E ora veniamo al punto interessante, 
pronti? Siete caldi? Ma caldi, caldi, caldi? 






sento come un pollo in un forno, continuo a gira- 
re, ma i 40° che ci sono qui, limangono sèmpre 
tali e quali, le patatine intorno a me invece inizia 

no a dorarsi. Comunque dicevamo... il punto 
interessanti In Worms2 sarà presente tona delle 
cose che ho sempre desiderato aWe a disposi¬ 
zione, ovvero l'eafiof delle firmi... ma riuscite a 
immaginare con la fantasia che ha il Team 17, e 
con lo creatività che da sempre contraddistingue 
una persona che si diverte con i videogiochi, 
cosa può venire fuori? Non vedo l'ora di poter 
creare nuovi e pazzi armamenti per la mia picco¬ 
la legione di vermetti assetati di sangue e potere; 
potrei anche sfidare il buon Tosca in un confronto 
senza pari, o convincere Falchi, noto ai più come 
il "Data" della redazione, a studiare qualche 
nuova stringa di programmazione da inserire nel 
gioco per introdurre dei nemici nuovi da distrug¬ 
gere, tipo i puffil II bello è che nulla è impossibile 
con un gioco di questo tip>o, anche perché sarà 
fornito un servizio web, che in parte è già pre¬ 
sente, per le ultime novità. Sarà possibile giocare 
in internet, scaricare nuovi aggiornomenti sul pro¬ 
dotto e quanto di nuovo verrà proposto sul gene¬ 
re. Se andrete a vedere il sito vi renderete conto 
di che menti deviate stiano lavorando per voi, 
alla fine penso che si possano tranquillamente 
definire dei geni nel loro campo, non saprei sin¬ 
ceramente cne altro appellativo dargli, il sito è 
all'indirizzo http://www.worms2.com, vi consi¬ 
glio di darci uno sbirciatina, non ne 
resterete delusi... Gli ambienti per 


Cosa potrà mai fora questo vermetto, con < 
cannone all sua destra? C'è una serto possibilità che 
non abbia intenzioni pacifiche verso il prossimo. 


Potrebbe essere: 

X Apprezzalo per la grafica 
X Atteso dai seguaci del titolo 
originario. 


Oppure: 

X Non essere abbastanza innovativo rispetto 
al primo 

X Potrebbe risultare lento giocato su internet. 


i livelli sono stati cambiati con numerose modifi¬ 
che grafiche; inoltre, visto che in questo gioco è 
possibile modificarewtto, sarà possibile anche 
cambiare i livelli, cne regioni in cui vi troverete a 
giocare, non sòfo dal punto di vista artistico, ma 
anche come’strultura, ci saranno, e potete vederlo 
dalle fole' delle linee obbligate di percorsi, in cui 
le vostre pattugli dovranno cimentarsi, delle inse- 
(JSroture, rilievi, e tanto altro ancora, dove sarà 
molto facile sia tendere trappole al vostro avver¬ 
sario, sia caderci. Dietro questi percorsi, in primo 
piano, avrete degli sfondi bellissimi, che potrete 
scegliere secondo il vostro gusto personale, o se 
ne sarete in grado, potrete crearne di nuovi. 
Questo volta i vostri eroi sapranno andare anche 
sott'acqua e, nel mondo di Worms2, l'acqua 
scorre in ogni dove: in questo mondo, il sole 
splende e le granate brillano. Potrete incontrare 
mostri di ogni sorta, non solo vermi solitari, cosic¬ 
ché, alla fine, il mondo sarà in vostro potere e 
tutte le creature tremeranno al suono dei vostri 
passi... ehm... al rumore del vostro strisciare! 

E cosa si può dire umanamente di più? Lascio che 
le mie parole si uniscano alle immagini del gioco 
e ad alcuni disegni che i programmatori si sono 
divertiti a fare. Tonto, anche il gioco sarà pieno 
di sketch e filmati, uno più pazzo e folle dell'al¬ 
tro. Non ci resta che attendere pazientemente 
che arrivi dicembre, cosi Babbo Natale ci potrà 
portare in dono questo bel giochino... è comun¬ 
que sempre meglio che ci porti un gioco piuttosto 
che ci strangoli nel sonno, e ci impicchi all'albero 
di natale, tutto addobbato e pieno di lueine, che 
se per puro caso riuscissimo a rimanere vivi dopo 
il cappio, moriremmo fulminati da qualche filo 
scoperto! Adoro il Natale... Non mi resta che 
aspettarvi ancora qui, sulle pagine di questa rivi¬ 
sta, sempre piena di novità e anticipazioni, 
buona lettura. 


La battaglio è dura è qualcuno purtroppo non ce la fa, un povero lombrichino piange la perdita di un suo caro, ma 
a noi, in fondo, cosa ce ne frega? 


Come potete vedere, c'è stato un conflitto a fuoco, e il 
perdente, si ritrova un foro grosso come una polla da 
tennis nella testa. 























Red Baron 2 


Settembre 1997 

Windows 95 

Simulatore di volo 


^ Subito in azione, con un bel missile che sta andando a colpire il bellissimo accampamento nemico, faccio un 
O macello, non rimarrà assolutamente nulla. 
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P iotreste avere qualcosa contro la storia, 
I magari proprio quella della prima grande 
guerra, così lo Sierra che è tanto buona e 
pensa sempre a voi ha deciso di darvi la possibi¬ 
lità di riscriverla. Se per caso avete già provvedu¬ 
to giocando a Red Baron, allora i casi sono due: 
leggete questo WIP perché siete ansiosi di volare 
di nuovo, oppure leggetelo perché stimola la diu¬ 
resi. Bene, infilatevi il paracadute e pronti a 
decollare. Il parco aeroplani dovrebbe essere 
decisamente ampio, più di quaranta macchine 
volanti (per la precisione) potranno finire sotto il 
vostro controllo, ma prima è doveroso scegliere 
da che parte stare. Nel primo episodio le fazioni 
erano due, ora saranno quattro. Americano, tede¬ 
sco, inglese o francese, insomma la scelta è 
ampia e da essa dipenderanno le vostre macchi¬ 
ne di distruzione. Per quanto mi riguarda ho 
optato, in omaggio al grande barone (è inutile 
che li monti lo testa, tu Cadetto non centri nulla!), 
per la Germania. Ora vi racconterò come è 
andata. Avrei potuto scegliere tra l'inizio di una 
campagna o volare una singola missione, ma io 
volevo volare subito; così adocchiai l'opzione 
che facevo per me, e in men che non si dica ero 
alla giuda di simpatico Fokker (non so cosa 
possa avere di simpatico un aereo, ma suonava 
bene). Non avevo una missione precisa da com¬ 
piere, o se l'avevo non lo sapevo, quindi per non 
sbagliare decisi di devastare lutto ciò incontravo. 
Devo ammettere che il mezzo non era facile da 
tenere e che il realismo promesso sembrava esser¬ 
ci. Dopo una picchiata molto pericolosa riuscii a 
riprendere il controllo (inserendo il pilota automa¬ 


ti 'Debriefing' 
simulatore che si rispetti, sulta mappa verrà tracciato il j 
vostro percorso con riportati gli episodi salienti. 


Non è che non sono capace di grabbare, solo volevo 
aggiungere alla scena di combattimento l'effetto 
'passaggio nelle nuvole*. 


S«jno mojj 


ni gii aerei antichi, solo non capisco dove sono le hostess 

galano tante <0£e 

da mangiare e da bere. 


lico) e la situazione prese una piega decisamente 
più positiva. Diedi un occhiata al paesaggio che 
mi circondava, guardando da tutti i lati, e potei 
constatare che le campagne tedesche sembrava¬ 
no molto vicine alla realtà. Mi abbandonai a 
smanettare con le varie visuali possibili, tutte 


nella norma e ad apprezzare la pregevole cura 
dedicata alle texture dell'aeroplano, i dettagli 
non erano al massimo ma il risultato sembravo 
comunque soddisfacente. All'improvviso sentii 
echeggiare nell'aria il suono di una sirena, scar¬ 
tata l'ipotesi di un rave party, passai immediata- 


Un esempio del ricco database contenente tutti gli 
oerei e moltissime informazioni utili su storia e 
prestazioni dei singoli mezzi da guerra 














































mente all'azione. Tolto il pilota automatico feci 
una breve picchiata e appena fuori dalle nuvole 
vidi sotto di me una specie di base nemica. 
Decisi immediatamente di attaccare, nonostante 
avessi a disposizione solo il mio mezzo. Ammetto 
che rimpiansi amaramente di non essere a capo 
di una squadriglia di buoni piloti, ma d'altronde 
sapevo benissimo che solo molte missioni dopo 
questo era possibile. Fortunatamente, il nemico 
era abbastanza sguarnito, dato che vidi solo 
pochi uomini e qualche mezzo corazzato. Le loro 
armi non potevano certo abbattermi, ma per evi¬ 
tare di essere danneggiato (gli aerei erano deci¬ 
samente delicati al tempo) optai per un attacco 
abbastanza vile e, al primo passaggio, scaricai 
alcuni dei missili rudimentali di cui l'aeroplano 
ero fornito. I carri saltarono, tuttavia i soldati 
ancora vivi erano troppi; il suono delle mia mitra¬ 
gliatrice ruppe il fastidioso lamento della sirena e 
falciai tutti i soldati riportando danni irrisori. 
Levandomi in volo dal luogo ormai devastato, 
rimasi mollo colpito dalla possibilità di uccidere 
anche fanti o mezzi meccanici che dovrebbe 
essere presente nel gioco definitivo, assieme a 
tutte le tipologie di missione standard, come scor¬ 
tare un bombardiere o distruggere dei palloni 
aerostatici, piuttosto che intercettare uno squadro¬ 
ne nemico. Dopo quest'incursione, era ritornata 
una colma quasi innaturale, che sfruttai per impa¬ 
rare a padroneggiare meglio il mio mezzo. 
Lanciandomi in una serie di manovre, verificai 
quanto cavolo erano lenti gli aerei del passato 
(perché secondo te avevano il pilota automatico? 
NdCarlo) e quasi schiattai tentando un improba¬ 
bile giro della morte. Reinserendo il pilota auto¬ 
matico, mi riportati sulla rotta che dovevo segui¬ 
re. Poco dopo, vidi un puntino all'orizzonte che si 
distingueva dal resto del paesaggio; decisi imme¬ 
diatamente di intercettarlo sperando in un epico 
duèllo. Con rammarico mi accorsi che era soltan¬ 
to uno stupido ponte. Senza perdermi d'animo 
possine anche alla sua esistenza. Un pochino 
rimpiansi di non over scelto qualche duello o mis¬ 
sione storica, tra le tante che dovreb¬ 
bero essere disponibili, ma ormai 


ero in aria e dovevo volare. Ero veramente scora¬ 
to, non succedeva più un tubo e il rumore motore 
mi cominciava a risultare insopportabile, quando 
mi appare un altro puntino. Scartala l'ipotesi 
delle visioni per cibo avariato (visto che per scri¬ 
vere questo articolo sono digiuno da milioni di 
millenni), pensai a un altro ponte farlocco, ma 
venni ben presto smentito. Un enorme pallone 
aerostatico volteggiava placidamente davanti a 
me, la perfetta vittima indifesa. Pochi leggiadri 
volteggi mi portarono a tiro e, mentre scaricavo 
la mia mitragliatrice, non potei fare a meno di 
constatare la cura con cui anche il simbolo distin¬ 
tivo del pollone sembrava essere stato fatto. Lo 
croce nera era... accidenti era un pallone tede- 
scol Una spettacolare esplosione mi fece capire 
che avevo commesso un piccolo errore, mi con- 
gratuloi ugualmente con me stesso per la mira e 
rimasi in zona per, eventualmente, uccidere 
improbabili superstiti. Anche questa era passata 
e vi devo dire che la fantomatica tecnologia 
"3$pace", grazie alla quale il gioco si muove, 
fino ad ora ero stata quasi ineccepibile. So per¬ 
fettamente che potrebbe essere tutta un'altra sto¬ 
ria col cielo pieno di aerei e di esplosioni, pure 
la massimo dettaglio possibile. Pensai di avere 
praticamente terminalo il mio giro dimostrativo, 
quando venni deprecabilmente colpito. Subito mi 
guardai intorno e potei vedere piccole esplosioni 
nel cielo accompagnate dal classico rumore della 
contraerea. Ce ne erano tante, troppe ed ero 
stalo ripetutamente colpito. Non in modo grave, 
perciò potei uscire vivo dal tiro dei cannoni. 
Stavo già fuggendo con le ali a mulinello, quan¬ 
do mi ricordai di avere un orgoglio. Mi precipitai 
a tutta velocità verso il nemico e, grazie ad un 


Anche se non si vede, 
si trova la gradevole 
placido e pacato volo. 


della mia orma 
che ho turbato il mio 


colpo molto preciso, vidi una postazione saltare 
in aria. Ero soddisfatto, pronto a uscire dalla mis¬ 
sione quando un aereo inglese mi venne incon¬ 
tro, era uno dei tantissmi piloti presenti in RB2 
ricostruiti, come le missioni, secondo una base 
storica. Scambiandoci pochi colpi capimmo che 
sarebbe stata dura, la partita era in stallo ma la 
sorte sembrava essere dalla mia. A seguito di 
una picchiata l'avevo inquadrato e stavo per 
sparare. Cavolo l'arma è inceppata, maledetto 
realismo; avevo perso l'occasione e dopo essersi 
messo contro sole, in modo che ne fossi abba¬ 
gliato, mi fece fuori. La gita è finita, voglio solo 
aggiungere che, a prima vista, sembra un degno 
successore di RB. Se manterrà le aspettative, i 
vari Flying Corps avranno vita dura. Se volete 
sapere altro, dovrete aspettare la recensione. 


Potrebbe essere... 

X II gioco che viene in mente 
pensando alla prima guerra 
mondiale 

X Dotato di un realismo fuori dal comune, 
riguardo ai comportamenti dell'aereo 
X Veramente fedele al contesto nel quale è 
ambientato. 

X Curatissima ITA, soprattutto quella dei piloti 
famosi con cui vi scontrerete 


Oppure... 

X Un autentico mostro per quanto riguarda le 
richieste hardware 

X Veramente troppo poco Arcade per poter 
piacere a un pubblico vastissimo. 

X Una tipologia di gioco datata, visto che la 
storio sarà pressappoco quella del primo 
capitolo. 

X Eccessivamente appesantilo dal notevole 
dettaglio grafico utilizzato 


Osservate la cura del particolare 
a due centlmelri! 
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V isto che nel mondo reale non mi darebbero 
mai il brevetto di volo, forse perché porto 
gli occhiali, forse perché ho un braccio bio¬ 
nico, o più probabilmente perché devasterei tutti 
gli aeroplani, atterrando di muso e urtando con 
le ali la torre di controllo, lo mi sono sempre 
impegnato, ma non riesco o essere un pilota 
serio. A volte, quando volo con il mio Cessna 
185, vedo Gradi passare o tutta velocità con un 
F-22, mi guarda, ride e mi saluta...sigh, ho capi- 



AJzo il muso del mio mezzo, per non schiantarmi sulle 
rocce, data lo velocità a cui vado rischio lo stallo, 
riuscirà a stare il orla? 


to che tu sei tanto bravo e io sono una scarpa, 
ma insegnami, non volare via, torna qui 
Stefano... Quando ancora avevo un computer 
dell'età della pietra, i miei giochi erano pochi e, 
tra questi, c'era Flight Simulator v4; molti di voi 
se lo ricorderanno, e molti altri no... dopo FS4 
uscì ATP, che ebbe forse più fortuna, e tra poco 
uscirà Sierra Pro Pilot. Molti di voi si chiederanno 
il perché di questi titoli, che abbiano un denomi¬ 
natore comune? E proprio così, infatti, in questi 



L'aereo è stabile; noterete, però, che à sono «xicatori 
diversi dagli atth aerei: se imparate a volare con un 
aereo non vuol dire che li sappiate pilotare tutti! 



La mia felicità è a livelli massimi, sono finalmente in volo, l'aereo è stabile e non ci sono nuvole nel dolo, se 
continua cosi potrei anche riuscire od atterrare... chissà! 


tre titoli c'è lo zampino della Sublogic e, anche 
se non dovrei, mi prendo il lusso di notare alcune 
affinità di fondo in questi titoli, niente di particola¬ 
re, un modo come un altro per dire che, secondo 
me, in fondo sono simili. Devo ammettere di 
avere giocato molto più a simulatori di volo mili¬ 
tari che civili e ogni volta che mi trovo davanti ad 
una console di un aereo passeggeri mi metto le 
mani nei capelli: non sono un pilota, quindi non 
so assolutamente cosa siano quello ventina di 
levette e indicatori luminosi. Tuttavia, grazie al 
mio intuito femminile, leggo il manuale e decollo. 
Questa volta però mi è andata male, avendo in 
mano una beta non ho potuto fruire del manuale 
chiaro e voluminoso che di solito è allegato a 
questo genere di prodotti, ma niente paura... in 
un modo o nell'altro sono riuscito a fare staccare 
dal suolo il mio aereo. Per quello che ho potuto 
vedere, il prodotto pare a buon punto e non sem¬ 
bra stia venendo su male; sarà difficile, comun¬ 
que, che superi il suo diretto antagonista, The 
Microsoft Flight Simulator. Sono sicuro, comun¬ 
que, che SPP sarà un valido concorrente. Per gli 
amanti del genere sarà un degna alternativa. 
D'altronde chi gioca a un simulatore di volo civile 
è un appassionato: non ci sono missili, niente ber¬ 
sagli, i radar sono civili, e l'azione massima si ha 
solo in fase di decollo e atterraggio. Questo 
genere di videogiocatori, esigono, a quanto so 
io, una sola cosa, il realismo totale globale. A 
questo proposito, ho dei dati segreti da comuni¬ 
carvi, dovete sapere che il motore grafico è il 
Dynamix 3Space che da una risoluzione del ter¬ 
reno favolosa, pensate, più di 27 milioni di punti 
di elevazione. Potrete visitare posti moi visti 
prima, ricostruiti fin nel minimo dettaglio. Avrete 
a disposizione più di 2500 aeroporti degli Stati 
Uniti, potrete girare ventolto metropoli e sarà 
come volarci sopra sul serio. Mark Peschnik, il 
disegnatore del gioco, e capoccia della Sublogic, 
mi ha giurato sulla sua unghia incarnita che le 
metropoli sono proprio come nello realtà. 


Pro Pilot 



Settembre/ottobre 97 

Windows 95 


Simulatore di volo civile 
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niente panico...nien 


Quando ai comandi, di un aoroo civile, ci sono io, la cosa peggioro 

«he possiate fare ò essere a bordo! 


Non por utente aro la controfigura dol pilota automatico do "L'aoroo più passo dol mondo*... # 

ve lo ricordate!? 





Guardate quelle levette sola sinistra (in basso), per 
andare in stallo dopo dieci secondi dal decollo, 
devono essere in quella posizione, segnatevele! 


Ovviamente le città sono molte di più, oltre il cen¬ 
tinaio, ma è chiaro che non si possono rendere 
"vive" tutte quante, anche perché non penso che 
il gioco esca su quaranta Cd-Rom. E veniamo ai 
mezzi di trasporto... il gioco dispone di cinque 
velivoli: Beechcraft V35 Bonanza, Beechcraft B58 
Baron, Beechcraft King Air 200,Cessna 525 


In questo foto, il decollo non sarà semplice, ma, una 
volta in volo, mantenete le posizioni degli interruttori 
nella foto e non avrete problemi. 


Barcollando con I mio oeropkmino, vedo in 
lontananza una dttà, non penso che riuscirò a 
raggiungerlo, purtroppo, ma ci proverò. 


parlo di quello reale, ma di quello del gioco, 
saranno infatti necessarie alcune prove per essere 
certificati, per avere cioè, l'abilitazione al volo 
civile, senza la quale non potrete volare liberi 
come fringuelli per i cieli. E ora mi trovo da solo 
per i cieli, sto volando con il mio bel Cessna, 
senza un problema, senza un assillo, guardo l'in¬ 
dicatore ai altezza che mi conforta, d'altronde lo 
velocità non è eccessiva, il sole sta sorgendo 
all'orizzonte e mi aggiusto un attimo gli occhiali 
da sole, per non restare abbagliato. Guardo alla 
mia destra ed alla mia sinistra, tutto a posto. 
Aggiusto un po' il bilanciamento con la cloche e 
proseguo per lo mia strada ma... cosa vedo... 
due aerei all'orizzonte, sopra a un F-22 c'è 
Gradi e sopra un Boeing 747 c'è Bill, ma cosa 
vorranno da me?... "Qui Bill, arrenditi e conse¬ 
gnami la beta di Pro Pilot, arrenditi o morirai" 
Accidenti, non posso, se non porto questo artico¬ 
lo al BDM sono morto uguale, speriamo che 
almeno Gradi mi aiuti... vabbè io scappo. 

L'ultima cosa che ho visto era il missile del F22 
che mi veniva incontro, poi una grande luce... 
Avrete capito che il titolo in questione potrebbe 
essere una grossa spina ne fianco della 
Microsoft, ma questo si vedrà olla sua uscita. 
Certo è, che ancne se non a tutti piace, scegliersi 
una rotta di navigazione e passare a gran velo¬ 
cità sopra agli Stati Uniti è sempre una bella 
cosa. Seduti tranquilli, in volo, passando tempe¬ 
ste e temporali, luce e buio, tagliando con il timo¬ 
ne di poppa il cielo limpido eie nuvole candide. 
Forse un giorno volerò davvero, alcuni di voi 
magari già lo fanno, ma da quando l'uomo esi¬ 
ste, volare è uno dei desideri più nascosti, più 
forti, pensate a Icaro e a Dedalo, la gioia di 
librarsi in volo e dirigersi senza una meta verso il 
domani. Finche il re dei fessi (Icaro) va troppo 
vicino al sole e si spetascia sul mare (quasi come 
l’aliante stupendo di "El Pube" NdCarlo). Un gior¬ 
no, magari, la scienza troverà un modo per avve¬ 
rare il nostro desiderio, ma fino a quel momento, 
cosa c'è di più bello di un simulatore fedele e 
realistico, come potrebbe essere, e 
penso sarà, Pro Pilot. 


Citation Jet, Cessna 172 Skyhawk. Per quello che 
ho potuto constatare sono identici alla realtà, 
anche nelle colorazioni. Il gioco offre poi un 
accurato realismo del volo, basato sulle leggi fisi¬ 
che: non pensote, per esempio di entrare in stallo 
e cavarvela come in F-22 Lightining, dove dopo 
dieci secondi eravate di nuovo belli dritti e tran¬ 
quilli, qui ci sarà da sudare sette camicie; fortu¬ 
natamente, gli strumenti sono precisi e affidabili. 
Avrete poi la possibilità di viaggiare con il co- 
pilota o con l'istruttore, mentre ascoltate dalla 
radio gli ordini della torre di controllo e degli 
altri vari piloti in zona. Si sono ovviamente 
risparmiati musichine devastanti che potrebbero 
solo deconcentrarvi dal vostro scopo... rimanere 
in volo e mantenere integro l'aereo, fino alla 
destinazione. Per i più scarsi - e mi ci metto tran¬ 
quillamente anch'io - ci sono le lezioni di volo, 
grazie alle quali ho potuto giocare ai titoli prece¬ 
denti, dimenticandomi, però, ogni cosa. Le lezio¬ 
ni sono oltre cinquanta e vi porteranno a una 
padronanza pressoché perfetta del vostro mezzo. 
Tutte queste ore di volo con l'istruttore sono l'equi¬ 
valente di un anno di corso, con il piccolo parti¬ 
colare che potrete ripeterle quando^Hete. In 
questo modo potrete prendere ■><->« 


Potrebbe essere: 

X Graficamente eccellente, dato 
l'impegno e la cura posti a 
ricostruire il paesaggio, i velivoli e 
la fisica del volo. 

X Un concorrente coi fiocchi per il Flight 
Simulator della Microsoft 
X Apprezzato per la vastità di locazioni 
visitabili. 


Oppure: 

X Destinato solo ad un pubblico di amanti del 
genere. 

X Troppo complicato da gestire per chi non ha 
frequentato l'istituto aeronautico. 

X Potrebbe richiedere risorse di sistema 
eccessive. 


di vatfvoto in stato di ebrezza", e pensate che ero 
partito anche da poco.. 
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il fallo a ritroviamo io e il mio avversario a disputarci il dischetto, chi mai l'avrà 


ecco che la mia squodra, ovvero il Canada, infila il primo goal a quella avversaria, 
e indovina indovinello...è l'Italia• Antipatriottico al massimo. 


■si-rr 


D evo confidarvi«ie trovo molto buffo guar¬ 
dare due grippi di persone che si rincorro¬ 
no su di undRastra di ghiaccio, muniti di 
pattini e mazze «legno. Il loro scopo non è rin¬ 
correre il disco, ma gettarlo in una rete; personal¬ 
mente trovo tujp questo abbastanza strano e 
conjtteris,lico.'Mon meno di ventidue persone che 
prffidono a capei una sfera su un campo rettan¬ 
golare. Sappiale che, non considerare il calcio 
un sport degno di questo nome in Italia, è come 
criticare l'Hajjey in Canada. Quindi, adesso mi 
odierà mezjwmondo, che bello! 

Ma lasciamo stare i miei gusti personali sullo 
sport (W JWetica leggera) tanto lasciano il 
tempo chejttivano (W il Judo) e passiamo alla 
parte interessante del discorso, il gioco. Dalle 
fauci della Virgin uscirò un nuovo prodotto: dopo 
Po wetfll ay 96, uscirà a ottobre l'attesissimo 
Pfcwerploy 98, e se la vista non mi inganna, non 
saramenre rribie. 

Lo sviluppo Bl gioco è veramente a buon punto, 
e penso che per quest'autunno lo si potrà trovare 
nei negozi difcdeogiochi. 

Come NHL 97, sono presenti tutte le squadre 
della lega nazphale di hokey e, inoltre, saranno 
disponibili le jittjadre nazionali di molti paesi 
(c'è anche l'ItaMB). Per gli appassionati posso 
assicurare che ipfcmi dei giocatori sono quelli 
reali, non dovrete flprcere il naso davanti o stor¬ 
piature buffe e fuoowluoqo. Ogni squadra avrà 
dei valori, questi sortano la forza di tiro, la velo¬ 
cità , passaggio, l'aDlmà nell'usare la mazza e 
altre ancora; questi vqoii oscilleranno da 0 a 
100. Ci sarà poi un volare globale della squa¬ 
dra, che non sarà una puMmedia dei punteggi 


no al 40, saprete di avere una squadra ancora 
peggiore dell'Italia! Inutile dire che vincere il 
Canada con la squadra dell'Italia è un puro mira¬ 
colo; tra le foto troverete il paragone dei dati 
delle due squadre, dateci uno sguardo e fatevi 
quattro risate. 

Le opzioni che potrete settore, saranno le più 
disparate, dalla durata dei tempi, alla vendita dei 
giocatori, e tutte le varianti di gioco, esibizione, 
torneo, playoff o campionato del mondo. 

Se avete molti amici, potete chiamarli a casa 
vostra per giocare con voi, visto che PP98 sup¬ 
porta fino a otto giocatori, e per una volta tanto, 
sembra che l'interfaccia del multiplayer sia chiara 
e semplice, speriamo che vadano avanti così. 

Per quanto riguarda la grafica è necessario spen¬ 
dere ben più di una parola. Finalmente potrete 
usare il vostro computer bomba fino all'ultimo 
MHz, sarà supportato l'MMX e il chip 3Dfx , da 
qui potrete decidere quali dettagli introdurre; si 
parla delle texture del ghiaccio, ma anche le 


Questa è una foto della versione 20 del gioco, se 
farete attenzione, tra le altre foto metterò la stessa 
foto in versione 30, cosi potrete notare la differenza. 


Power Play 98 


Ottobre/novembre '97 


Windows95 


Ecco la gemella in 30, confrontate questa foto con la 
stessa in 20: guardandole avrete tutte le risposte che 
state cercando. 


Cosa ci può essere di più liscio del ghiaccimi 

Forse la pollo di una ragazza <he usa del sapone 

agli estratti di acido solforico! 
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plice, anche perché il panorama dei giochi di 
questo tipo, pur non essendo molto vasto, vanta 
titoli apprezzati e di pregevole fattura, come l'ul¬ 
timo gioiello della EÀ Sports, con il quale since¬ 
ramente non mi sento di fare un confronto. 
Soprattutto perché PP98 non è ancora rifinito e 
da quello che ho potuto vedere non è detta l'ulti¬ 
ma parola. Non sta scritto da nessuna parte che 
il gioco della Ea Sports resterà il più bel gioco di 
hokey della storia. 

Una novità interessante di questo gioco è che, 
finalmente, si potranno pestare gli avversari, e vi 
assicuro, che per un inetto a giocare a hokey, 
come me, è molto liberatorio prendere a pugni i 
giocatori avversari che osano rubarmi il discnetti- 
*io. Anche perché, nelle opzioni, disattivo i falli, 
%|punizioni, e i fuori campo, così che l'arbitro 
qi^Unon esiste, e mi piace giocare con poche 
sost^|^meno regole, a voi no (a me no: 
NdWa^kCretzky)? 

Parlando Jmiteramente, devo ammettere che dal 
livello che h^Bnggiunto il prodotto, al momento, 
potrebbe venna fuori qualsiasi cosa, io non 
sono un appassidpato di questo sport, ed è pro¬ 
prio per questo cnJfcni sento in grado di esprime¬ 
re un sincero plausaHla Virgin, so che il lavoro 
non è ancora concluso, ci sono tante cose da 
mettere a posto, ma m^Lo così poco al traguar¬ 
do che i programmatorr«on lasceranno sbavatu¬ 
re e imprecisioni nel loro ^krato. 

Bisogna ricordare l'esper®za passata, ovvero 
PP96, e l'uscita di NHL 97»on la quale hanno 
potuto vedere con precisionHcosa significa fare 
un gioco completo. Se non pB^^erogifrira nien¬ 
te di nuovo e competitivo penSche si sqnK>ero 
risparmiati le spese necessarieHpr lo sviluppo di 
questo titolo, in caso contrario avrebbero fatto 
meglio a fare un gioco dal titoli'ricamo e cucito 
estremo 98". A questo punto, afri mi resta che 
parlarvi dell'ultimo aspetto di qHsto gioco, non 
si tratta di una cosa fondamenta® ma, se volete, 
fa parte di tutte quelle finezze eSpse accessorie 
che molto spesso ranno la differ^Ba. 

Dopo una partita, infatti, potrqlBtonsultare una 


Ecco il famoso confronto Canada - Italia, e spero che 
adesso i tifosi di tutto il mondo capiscano il perché 
della mia scelta di abbandonare la squadra di casa. 


Ed ecco a voi, le fantastiche all-star della squodra del 
Canada. 


serie di registri, dove saranno annotati lutti i dati 
relativi alla partita appena disputata, questi 
saranno divisi per squadre (i dati globali) e per 
giocatori (le informazioni sulle varie percentuali 
di tiro, gol fatti, assist e altro ancora). In questo 
modo potrete sapere, dati allo mano, quali gioco- 
lori della vostra, e delle altre squadre, sono più 
attivi e qualificati. Tutto questo non è fatto a caso, 
avrete, infatti, la possibilità di vendere e compro¬ 
re i giocatori, e se starete attenti alle partite che 
disputerete non sarà una cosa difficile. 

Non mi sembrerebbe assolutamente il caso, per 
esempio, di vendere giocatori come Brendan 
Shanahan, Paul Coffey o Wayne Gretzky, anche 
perché un tridente del genere non è proprio 
pizza e fichi (copyright by Air NdCarlo). 

Vi chiederete come faccio io a conoscere questi 
giocatori, anche perché durante questo Wip vi ho 
detto almeno dieci volte che non mi intendo di 
hokey, la risposta è semplice: dopo ogni partita 
vengono elaborati i dati e si apre una schermata, 
in cui sono citati i tre migliori giocatori della 
squadra vincente. Ho giocato per diverse ore a 
PP98, divertendomi come una lucertolo al sole, 
ma, pur non conoscendo l'hokey, mi sono subito 
reso conto che la squodra del Canada era molto 
forte, così ho vinto diverse partite: tra una cosa e 
l'altra quei tre erano sempre in primo piano e 
non mi sembra che si possa definire prettamente 
un caso fortuito. Ora il mio spazio è finito, vi rin¬ 
grazio per l'attenzione dedicatami, attenderemo, 
come sempre, che il gioco esca nella sua veste 
definitiva. Mentre aspettiamo la sua uscita, 
potremmo trovarci in qualche bar e chiacchierare 
del più e del meno: i prezzi della Ram, i pregi 
delTanti-oliosing, i capelli stoppacciosi di Cadetto 
(il numero delle foglie sul legnetto Nardone 
NdCarlo), la collezione di nerbi del Bdm e altro 
ancora, ma se volete scrivetemi e potremo parlar¬ 
ne davanti a un caffè virtuale, buona 
continuazione. ~ x 


ombre e la prospettiva delle texture. Bisognerà 
settore anche il sonoro, decidere quindi se attiva¬ 
re o meno opzioni tipo l'annunciatore che com¬ 
menta la partita, l'organo che suona musiche stra¬ 
ne nei punti caldi della partita e il sempre presen¬ 
te sound fx. 

Il lavoro della Virgin non si è certo fermalo qui: 
sappiate che PP98 offrirà due modalità, 2D e 3D. 
Ho trovato questa idea molto carina, in questo 
modo le persone che non sono fornite di un com¬ 
puter potente possono comunque giocare in 2D, 
aspettando che la provvidenza faccia aumentare 
RAM e MHz del computer. 

Il problema di questo gioco, sono le richieste di 
sistema, non so se nella versione finale il proble¬ 
ma sarà risolto, ma per adesso, sul mio computer, 
"scatta", e non poco. Ma si sa come vanno que¬ 
ste cose, non si puà mai dire nulla su di una beta, 
soprattutto quando dietro a un prodotto c'è una 
casa come la Virgin! Se si mettessero d'impegno 
potrebbero far girare Gp2 su di un 286 (questo 
resta ancora da vedere NdCarlo)... 

A questo punto mi sembra doveroso porsi una 
domanda: cosa offre questo gioco che i vari NHL 
del passato non avevano? La risposta non è sem¬ 


Potrebbe essere: 

X Molto apprezzalo per la 
possibilità di picchiare gli altri * 
avversari come nella realtà. 

X Graficamente eccellente per l'utilizzo di 
acceleratori grafici e librerie DirectX 
X Coinvolgente per la simulazione di gioco 
sempre incalzante e decisa. 


Oppure: 

X Le richieste di sistemo potrebbero essere 
troppo elevate 

X Alla lunga potrebbe risultare noioso per i 
non addetti ai lavori dell'hokey 
X Non potrebbe competere con il mostro sacro 
del genere: NHL 97 


dopo aver segnato il gol decisivo; non è semplice ma a forza di colpi e spintoni si riesce anche a 
l'hokey non è proprio un gioco da donnine! 


OVCRAU 
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CHI SI ABBONA 

A PC @AME PACASI 

GIOCA GRATIS! 


▼ Endorfun 

Verrete trascinati in un viaggio affascinante 
tra mondi dai colori vivaci e vibranti suoni jazz. 


CyberSpeed V 

Una corsa contro il tempo e gli avversari su macchine 
volanti in uno scenario fantascientifico 




▲ Flight of thè Amazon Queen 

Un’avventura grafica animata, con più di 100 diverse 
locazioni grafiche e 40 personaggi 





Renegade A 

Al comando di uno squadrone di Renegade dovrete 
distruggere gli invasori del Terran Overlord Government 


The Raven Project A 

Sfrecciando su navicelle da combattimento dovrete 
sconfiggere gli alieni che sottomettono l'umanità 



I dati che verrranno forniti alla Edizioni Trademedia non verranno comunicati ad alcuno. Verranno utilizzati solo per l'invio del 
la rivista in abbonamento e verranno conservati in un database tenuto presso la Sede operativa della Edizioni Trademedia ai 
soli fini contabili e postali. Ogni eventuale ulteriore utilizzazione dei seguenti dati verrà comunicata anticipatamente; chi for¬ 
nisce i dati ha il diritto di conoscere, cancellare, rettificare, aggiornare, integrare, opporsi al trattamento dei dati personali, 
nonché ogni altro diritto riconosciuto dall'articolo 13 della Legge n°675 del 1996. 


Desidero abbonarmi per un anno al prezzo di Lire 115.000 (invece di Lire 163.900). 

Inviatemi in omaggio il software A B C D É) (barrare la lettera richiesta) 

Ritagliare, compilare e spedire in busta chiusa a Edizioni Trademedia, 

V.le Espinasse 93 ■ 20156 Milano, accludendo fotocopia del pagamento effettuato. 

Nome 


Cognome 


Indirizzo 

Cap 

Città 


Prov. 

Telefono 


Fax 



Modalità di pagamento (barrare la modalità scelta) 


□ assegno circolare o bancario intestato a: Edizioni Trademedia Srl 

□ vaglia postale intestato a: Edizioni Trademedia Srl 



+ UN GIOCO A SCELTA = 
SOLO LIRE 115.000 



















Opinione con la bilancia 
Il verdetto finale e inappellabile su 
un videogioco. E' in questo box che 
l'autore della recensione esprime il 
proprio parere dopo aver analizzato 
tutti i vari aspetti del gioco. Il voto 
riassume in percentuale questo giudizio, mentre le barre 
danno informazioni più dettagliate sulla grafica, il sonoro 
e la giocabilità (con una scala da uno a cinque). 

oo 


GRAFICA: 

JPH9R9: 

QI9CABILITA: 


SCALA DEI PUNTEGGI 
VOTAZIONE GLOBALE: 

PC Game Classico: 95-100. un prodotto che si fregia di 
questa valutazione va assolutamente acquistato, ottimo 
da tutti I punti di vista. Non possiede virtualmente nessun 
difetto. CI giocherete di nascosto, chiuderete la nonna 
nello sgabuzzino purché vi lasci stare, salterete la scuola, 
il lavoro o tutti e due, mollerete la ragazza (beh, no, 
adesso non esageriamo... è più probabile che vi molli lei) 
PC Game Garantito: 90 - 94 , ottimo gioco, garantito dalla 
redazione in quanto divertente e realizzato 
magistralmente. Non riesce a diventare un classico, ma 
va comunque tenuto d'occhio per un eventuale acquisto. 
80-89: insomma, non è che un prodotto del genere sia 
poi cosi brutto, solo che, per un problema particolare o 
per delle scelte discutibili (per esempio una grafica da 
spavento e una giocabilità buona, ma con qualche 
lacuna) non siamo in grado di garantirne al 100% la 
qualità. Di solito un gioco che prende una valutazione in 
questo Intervallo é consigliato agli appassionati di un 
particolare genere. 

70-79: le cose cominciano a peggiorare, i problemi si 
accumulano e dopo aver caricato il gioco una sensazione 
di sconforto progressivamente s'impadronisce del nostro 
corpo. Poi, visto che avete speso del soldini cominciate a 
convincervi che poi non state giocando proprio con una 
schifezza. Ma nonostante tutto ammettete che, seppur 
divertente, I difetti ci sono, e si vedono... 

60-69: Ahi, ahi. ahi. Parafrasando una frase del cugino 
del nostro art director (riferita a ben altro!), siamo su 
livelli di "smanettabile Gioco appena sufficiente o film 
interattivo che d'interattivo possiede solo la scatola (nel 
senso che potete aprirla e chiuderla, romperla, buttarla 
dalla finestra ecc.) 

50-59: Sempre più in basso, la mediocrità s'impadronisce 
del gioco, penetra nella vostra mente e vi fa esclamare 
“machimerhafatlofare? \ Avete presente quando siete 
convinti di aver preso 9 nell'ultimo compito In classe e 
poi scoprite un 6? Ecco, i programmatori provano la 
stessa sensazione con un voto del genere... Solo che poi 
smettono di lavorare nel settore! 

40-49: Quasi infimo, una sorta di slideshow con due righe 
di codice per far collegare le varie schermate. Simulatori 
di voto con prospettiva errata, cloni di Doom che 
assomigliano a cloni brutti di Wolf 3D... 

30-39: Infimo, pieno di bug. assenza di playtesting. 
Grafica che non è grafica, sonoro che non è sonoro, Se lo 
conosci lo eviti, se lo conosci non lo compri e risparmi I 
soldini per una serata in discoteca con gli amici o una 
cena con una bella figliola. 

20-29: Slamo proprio bassi, raramente un prodotto 
prende un voto del genere, ma quando avviene la 
software house autrice del titolo dovrebbe vantarsi per 
essere riuscita a tirare fuon una fetecchia simile... 

10-19: La tuffa piu completa, e quando dico più 
completa, intendo propno COMPLETA!!! 

0-9: Datelo alle capre come incentivo per concimare i 
campi... 



RECENSIONI 


Ed ecco la “legenda” delle recensioni di PC Game 
Parade. Per garantire il massimo di completezza 
abbiamo aggiunto svariati box “fissi” più alcuni 
variabili a seconda dell’articolo. Qui di seguito 
troverete la descrizione di ogni voce e/o bollino che 
incontrerete nelle prossime pagine. 



Opinione 

aggiuntiva 



Non sempre qui in redazione siamo tutti concordi 
sulla valutazione di un gioco (e spesso sono 
botte!). In questo box viene data a un altro 
redattore la possibilità di esprimere le sue 
impressioni personali che, per un morivo o per 
l’altro, sono differenti da quelle del recensore. 


Interview 



Interview, ovvero in italiano Intervista, è il fiore 
all’occhiello della redazione di PC Game Parade e 
rappresenta l'opinione e le impressioni dei 
programmatori e dei personaggi di primo piano 
delle software house più importanti nel mondo dei 
videogame. 



Tutto quello che si può aggiungere a una 
recensione viene raccolto nei box “zoom in”. A 
seconda dei casi potremmo parlare delle armi del 
personaggio, dei livelli segreti del gioco, dei cheat 
code, o se preferite del numero di scarpe del 
cattivo di fine livello. “Zoom in”, perché 
approfondire “è meglio che curare"... 



E’ inutile che 
acquistiate un 
simulatore di volo con 
grafica 3D in alta risoluzione 
se avete un 286. Per non 
correre rischi dovete ricorrere a 
questo box, che sintetizza 
l'hardware minimo richiesto dal 
gioco e propone la 
configurazione ottimale. 

Le voci, come da bollini sono: 


\ RETITI | RAM: indica la quantità minima 
■ mwimn j o consigliata per il 
USSSBS funzionamento del gioco. 


Salvo casi particolari, è sempre possibile 
ricondurre un gioco a un genere e fare paragoni 
con prodotti più vecchi. 

Nel box vengono valutati altri titoli che, a seconda 
delle circostanze, rappresentano una valida 
alternativa al prodotto recensito. 




iHIXHO 


1 vintaci | 


Siete in difficoltà con il gioco che avete appena 
comprato, o volete sapere come superare le prime 
fasi? Questo box è un valido aiuto per affrontare le 
prime situazioni difficili, in modo da iniziare a 
giocare subito e avere tempo di familiarizzare con 
i controlli del gioco. Non è una soluzione, non 
sono dei cheat, ma solo degli aiuti, tecniche e 
strategie per farvi subito entrare nella mentalità 
del prodottoacquistato. Questo box è garanzia del 
fatto che il prodotto è stato testato a tondo. 




CPU: il 286 o il Pentium Pro? 
Leggete qui per sapere se il 
vostro processore è abbastanza 
potente. 

AUDIO: le schede sonore 
previste e supportate... 

VIDEO: VGA? SVGA o XGA? 
Nessun problema, questo voce 
è fatta apposta! 

CONTROLLI: E' possibile usare 
il Thrustmaster, il T2, il Joypad 
Gravis a 4 tasti? La risposta è 

qui... 

NOTE: Eventuali commenti 
inerenti alla configurazione 
trovano sotto questa voce la 
loro collocazione ideale 
















































LA PROFEZIA DEI MAYA 
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Potrei scrivere la solita frase fatta del tipo 

"è tornato il gioco della spada rotta" 
o "i Revolution si preparano alla rivoluzione 1 , 

ma siamo sicuri che servano frasi d'effetto per un titolo che si 

presenta da solo? 


z 

< 

z 
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C he il genere videoludico dell'avventura, si 
parli di grafico o testuale, debba annove¬ 
rarsi tra i più vecchi della storia del PC, lo 
sanno più o meno tutti. Ma vi siete mai chiesti che 
cosa sia in realtà un "advenlure"? Partiamo dal 
presupposto che si stia parlando di avventura 
grohca, solo per amor di discussione e, per sem¬ 
plificare fe cose, identifichiamolo con il termine 
inglese, "adventure": qual è lo scopo vero è pro¬ 
prio di questo genere amato/odiato? Non rispon¬ 
detemi subito che è quello di divertire, come lutti i 
videogiochi in generale, in quanto potrei sbattervi 
di fronte agli occhi una lista di un centinaio di 


persone. Irò amici e conoscenti, bloccati in una 
mezza dozzina di adventure e frustrali fino all'in¬ 
verosimile, che si sognano di notte il passaggio 
successivo, forse grazie a qualche improbabile 
combinazione del tipo "spingi il volante e tira il 
semaforo" o qualche ribaltamento di concetto 
come "usa il cane sull'osso". 

Nessuno di questi potrà dirvi che si sta diverten¬ 
do (discorso abbastanza opinabile se permetti, 
sebbene non dibattibile in questa sede. NdBDM). 
Eppure lo schiera degli owenturieri è forse la più 
prolifica del panorama videoludico del PC (e che 
negli ultimi anni sta cercando di contaminare 


Abbiamo appena scoperto che 
Peccato che per raggiungere i capannoni sk 
centimetri dietro un massiccio cancello. 


da guardia atto quindici 


Ha tradito la vostra fiducia e il vostro amore, vi ha 
portato in mezzo ai guai per ben due volte e. non 
contenta, si è pure fatto rapire. / 


finalmente alla meta. Ad occoglierd, cosi 
come era successo in Siria nel primé Btoken Sword, 
troviamo il classico mercatino locale. 
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Broken Sword ho colp 
cuore di ogni avventuriero che si 
rispetti. Forti delle esperienze passale con 
luppo di un engine interno chiamato Virtual 
Theatre (appunto! NdBDM), una combinazióne 
di intelligenza artificiale e eventi casali, capace 
di donare un po' più di credibilità ai personaggi?-' 
interpreti delle lóro produzioni, i programmatori. 1, 
dflla R evoiution decidono di obbondonare le 
avventure cyberpunk e di documentarsi p&fon- 
domente sulle vicende dei cavalieri Templari, 
sfornando un'ottima avventura. Evidentemente le 
vendite hanno dato ragione ai programmatori 
che, senzo perdere tempo, hanno sviluppato, a 
tempo di record, il seguilo delle imprese del gio- 


r 


anche il mercato console, notoriamente allergico 
a questo genere di giochi), quanto quella degli 
amanti d: Quake e sicuramente molto più "anti¬ 
ca". Per un profano^qualunque, non esiste un 
genere più assurdo/senza senso, e che raggiun¬ 
ga livelli masochistici fuori misura, qualcosa di 
incomprensibile fuori dagli schemi. 

Per l'awenturiero più o meno esperto è una linfa 
vitale, qualcosa di cui non può più fare a meno, 
tanto do passare giornate intere di fronte agli 
scaffali del suo negozio preferito in attesa dell'ul¬ 
tima uscita della sua serie preferita. 

In realtà, l'adventure non è solo questo, ma 
molto di più: è ina prova di intelligenza, un 
puzzle dentro un trabocchetto, un test delle pro¬ 
prie capacità intuitive, né più né meno di tanti 
giochi all'interno di un settimanale enigmistico. 
Togliete tutto quello che si è aggiunto nel giro 
degli ultimi anni, ovvero un'interfaccia utente 
molto più semplice do utilizzare, schermate dise¬ 
gnale a mano in alta risoluzione, chilometri di 
parlato digitalizzato e di scene animate, magari 
in full motion video. Quello che resta è una serie 
di punti, chiamali in gergo "flag", che devono 
essere combinali assieme nella giusta sequenza 


in modo tale da aver accesso ad altre flag, indi¬ 
scutibilmente sempre più difficili e al limite della 
paranoia, fino all'ultima, quella che dà il via ai 
titoli di coda. Esiste niente di più malato e maso¬ 
chistico? 

Eppure l'anno passato, il 1996 per intenderci, si 
è chiuso all'insegna di produzioni apocalittiche, 
con budget stanziati a livelli astronomici, quasi 
fossero tutti film di Scorzose dei tempi migliori. 
Se cerchiamo di fare un po' di luce sui prodotti 
apparsi tra gli scaffali dei negozi, possiamo tro¬ 
vare, accanto a colossi come Sierra e Lucas, 
anche una piccola software house di nome 
Revolution, con un unico titolo, Broken Sword: 
Circle of Blood. Certo, non si tratta di un'autorità 
del mondo videoludico, avendo alle spalle solo 
un paio di titoli (Beneoth Steel Sky se lo ricorda 
un po' di gente, ma Iure of thè Templress ?) (io 
me lo ricordo bene, usava un sistema chiamalo 
"Virtual Theatre" che gestiva tutti i personaggi 
presenti nel gioco in maniera quanto più vicina 
alla realtà NdBDM) , ma il titolo in questione si 
può facilmente annoverare tra le più belle avven¬ 
ture dell'ultimo anno, piena di umorismo, azione 
e quasi mai frustrante. 


vane George e della bella Nicole. The Smoking 
Mirror è ambientato tra l'Europa e il Sud 
America alla ricerca dei segreti di una piramide 
Maya, segreti che, come nella migliore delle tra¬ 
dizioni, fanno gola a più di un losco individuo. 
Sono passati alcuni mesi dalle vicende di Circle 
of Blood e lo relazione tra il giovane George, 
americano di nascita, ma francese di adozióne, 
e la bella Nicole, reporter d'assolto e archeolo¬ 
go a tempo perso, sono andate guastandosi col 
tempo tanto che un altro uomo ha preso il posto 
di George nel cuore della giornalista, un certo 
André Lobinou, esperto di antichità, già implica¬ 
to nelle vicende del primo capitolo. Ora, dopo 
mesi di assoluto silenzio, George riceve una 
telefonata di Nicole, a proposito di una strana 
pietra nera, proveniente dalle intricate foreste 
dell'America del Sud. Dopo essersi dati appunta- 
intento nel centro della città, i due si dirigono,' 
verso la casa di un eminente studioso delForte 
Maya, in cerca di informazioni utili per it~servi- 
zio di Nicole. Ma, non appena entrati/ vengono 
aggrediti da due uomini dai lineamenti andini, 
cne rapiscono la bella reporter t ‘ 
lasciano Stobbard in una situazio- 


Certo che gli scenari disegnati a mano con queste tinte pastello sono tutta un'altra cosa! Sul promontorio di questa 
isoletta sperduta, George ha appena trovato due iniziali sospette nel centro dello spiazzo: FK. sicuramente un 
nuovo indizio, a voi scoprire quale. 


All'interno del labirinto in questione, stiamo cercando 
un sistema per uscirne vivi, e terminare l'avventura 


.V- 






Vedete quel cattivissimo marine in tenuta mimetica 
con canottiera e berretto in centro alla stanza? Che sia 
un individuo poco raccomandabile? 


Broken Sword (Virgin): 

impossibile non consigliare il 
primo episodio della serie. Se vi è 
piaciuto The Smoking Mirror, non 
potete non giocare al capitolo precedente, se 
non altro per scoprire tutti i riferimenti e doppi 
sensi che sono presenti nel sequel. Niente 
artefatti amazzonici questa volta: dovrete 
cercare le tracce de) tesoro dei cavalieri 
templari per mezza Europa.. 

Monkey Island 2 (Lucasarts): perché proprio 
Monkey Island 2 tra le diecimila e più 
avventure che si possono trovare sugli scaffali, 
magari realizzati con le innovazioni fecniche 
degli ultimi quattro anni? In primo luogo 
perché il divertimento che MI2 è in grado di 
regalare rimane lulfoggi inalterato e. in secon¬ 
do luogo, perché tra poco esce il numero 3. 


Non si può ondare a Parigi senza faro un giro sulla 
Senna, vero? Certo che nei docks, da soli, di notte, a 
rovistare tra la spazzatura per cercare cose utili... 





















Qui comincia 

, ì 1 IfjMf mk 


I Visto il tipo di prodotto e il fatto che qualcuno di voi, magari invogliato dalla ree 
abbiamo deciso di proporvi una piccola soluzione dei primi passi di George, sul 
per osservare l'ambiente che vi circonda, mentre quello sinistro per interagire di 
di quattro zampe! 


Mai che si possa cominciare un'avventura tranquilla in santa pace... 
Visto che i clown assassini erano finiti, questa volta ci ritroviamo legati 
a una sedia, chiusi a chiave in una stanza in fiamme, con una 
tarantola (o chi per lei...) a 20 cm dai nostri piedi... Sarà l'amore di 


Nico o qualcuno che porta sfortuna? 



Utilizzate il gancio alla parete per liberarvi dalle corde, quindi iniziate 
l'esplorazione dello studio in cerca di qualcosa per spegnere le 
fiamme. Nello scrittoio a sinistra troverete una bottiglia di tequila (con 
tanto di verme annesso). In basso a sinistra dovrete raccogliere il 
dardo avvelenato e la borsetta di Nico. 





Dopo aver esaminato la borsetta (un rossetto, una lettera tutf altro 
che simpatica e della biancheria intima di cui non vi ricordavate...), 
controllate le fiamme a sinistra vicino alla porta e l'armadietto dei 
liquori di fronte. Troverete la bottiglia del seltz, ma completamente 
scarica. 
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ensione, decida di avvicinarsi per la prima volta alle avventure grafiche, 

>ito dopo il rapimento di Nicole. Ricordatevi che il tasto destro del mouse serve 
rettamente con quest'ultimo. E io che ho sempre odiato tutti gli animali con più 


Ricordate il dardo avvelenato appena raccolto? Usatelo 
sull'armadietto in basso per aprire la serratura, in mancanza di una 
chiave. AH'interno troverete una ricarica per il seltz, da prendere con 





Leggete attentamente il biglietto trovato nella borsa di Nico; tornate 
al piano di sopra e cercate nel cassetto della scrivania della Tequila, 
per trovare una vecchia anfora. 



là|1 KT^dr.ìwer was *■» sm.ill decor aled 
pot ** 


Tornate al piano di sotto, telefonate a quel fetente di Lobinou, 
prendete il biglietto sul mobile ed esaminate l'anfora appena 
acchiappata per trovare all'interno (e dove doveva essere?) la chiave 
per aprire la porta di casa. Bene! Avete appena risolto la primissima 
parte (circa 1*1%) della nuova avventura di George Stobbard... 
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Questo strano personaggio, una specie di sdomano, è 
la chiave di volta della seconda parte del gioco, ma ne 


•- 




| "...tipo c'hai presente due chRometti di spiaggia una capanna e i pescatori 
Un'ulteriore prova della qualità grafica di The Smoking Mirrar: la spioggia non 
| sembra disegnato a mono, sembra dipinto od acquerello. 


Certo, il problema degli spostamenti nei viaggi tra le varie isolette, continuerà ad 
assillarvi per un po'. Per fortuna d siamo fatti amia un ragazzino del posto che, 
''spontaneamente*, ha accettato di guidarti in questo angolo della Terra. 


ne a dir poco antipatica. A questo punto il gioco- 

olio 


p 

a n 


(ore comincia a prendere il controllo della situa¬ 
zione e, dopo una fuga rocambolesca, si mette 
sulle tracce dei rapitori nella speranza di recupe- 
are lo sua ex- fidanzata. La trama, che a prima 
vista potrebbe sembrare quella di un qualsiasi 
film clone della saga di Indiana Jones, è invece 
ben falla, con moltissimi spunti, tutti ben docu¬ 
mentali, sulla vecchia civiltà del passato e si 
snoda attraverso numerose locazioni tra il vec¬ 
chio e il nuovo continente senza mai sembrare 
noiosa o forzata, Il personaggio principale, sin 
dalle prime battute, è molto ben caratterizzato 
tanto da risultare assai convincente (ha acquisito 
anche un paio di espressioni in più rispetto al pre- 
quel...) e a spunti anche simpatico. Ma come si 
attesta la giocabilità di questo The Smoking 


Mirrar, che in fin dei conti è la cosa che più di 
ogni altra interessa a chi acquista il suddetto tito¬ 
lo? Gli enigmi che si presentono man mano che 
si procede con l'avventura non sono mai frustran¬ 
ti o illogiciSproblema principale di questo genere 
di gioco, e :>i estendono sempre in una sola dire¬ 
zione. Sin dall'inizio, lo scopo prefissato è sem¬ 
pre uno: dobbiamo salvare Nicole, e per fare 
questo dobbiamo raccogliere indizi sulla sua atti¬ 
vità giornalistica. Parlando con il nostro rivale 
scopriremo così che la nostra ex-ragazza è impli¬ 
cata nel traffico di contrabbondo di una grande 
società di import export probabilmente come 
co perlurc per qualcos'altro, e che per raggiun¬ 
gerla saremo costretti a intrufolarci nei magazzini 
di questo compagnia. Non saremo costretti a visi¬ 
tare migliaia di locazioni differenti, raccogliendo 


tutti gli oggetti sullo schermo che il programma ci 
permette di selezionare, nella speranza, più vana 
che altro, di utilizzarli a buon fine in breve 
tempo. Riceveremo, piuttosto, una serie di infor¬ 
mazioni che ci guiderà nella strada giusta senza 
mai cadere nel palese. Con questo intendo dire 
che, sebbene l'avventura non si articoli su più 
frontii-conlemporaneamente, monliene un livello di 
difficoltà medio, quel tonto che basta per tenere il 
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nuove Direct X versione 5.0. 


Che cosa vorrà mai dalla povera Nicole questa latin lover mancato? Anche i personaggi "cattivi" sono stali 
caratterizzati al meglio, ognuno con la propria personalità, siano questi dei dittatori, dei pirati, dei contrabbandieri, 
degli aguzzini ecc. ecc . 
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Certo, i problema degli spostamenti nei viaggi 
siamo fatti amici un rogauino del posto che. 
Terra. 


assillarvi per un po'. Per fortuna ci 
in questo angolo della 


una 


giocatore impegnato a ragionare sull'ostacolo 
che ali si para innanzi, senza per questo lasciarlo 
sprofondare in uno stato di frustrazione dovuto al 
dubbio di essere finito in un vicolo cieco, magari 
per un'azione che avrebbe dovuto compiere all'i¬ 
nizio del gioco, rimandandolo all'ultimo slot di 
salvataggio. Caratteristica tutt'allro che disprez¬ 
zabile in qualsiasi gioco, condizione necessaria 
e sufficiente in ogni advcnture che si rispetti. 

Ma il titolo della Revolution non si ferma qui: 
l'ambientazione grafica è qualcosa di ecceziona¬ 
le e si discosta decisamente da qualsiasi produ¬ 
zione posteriore al primo Broken Sword. Tutte le 
schermate sono in alta risoluzione, disegnate a 
mano e colorate con tinte pastello che conferisco¬ 
no al gioco una grafica "fumettosa", degna dei 
migliori lungometraggi animati. 

Dopo pochi istanti di gioco vi sembrerà di essere 
all'interno di un cartone animato di Don Bluth (lo 
stesso di Dragàn's lair) e non di fronte allo scher¬ 
mo del vostro PC; un fenomeno significativo, con¬ 
siderando che fino all'anno scorso la tendenza 
generale era quella di introdurre parecchie 
sequenze in full motion video, realizzate filmando 
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X Esaminate attentomente tutti 
gli hot spot, ovvero i punti che si 
illuminano al passaggio del 
cursore, presenti sullo schermo. 

X la pressione del tasto destro e sinistro del 
mouse hanno due effetti differenti. Entrambi 
descrittivi ma con diversi risultali. 

X Il fatto che una combinazione di oggetti non 
sortisca alcun risultato non vuol dire 
necessariamente che sia sbagliata Provate 
dopo qualche nuovo avvenimento... 

X Prestale attenzione ai personaggi sullo 
sfondo. Molti di questi si muovono e dovrete 
compiere particolari azioni in base al loro 
comportamento 

X Non esistono dei veri punti ciechi in The 
Smoking Mirrar Se rimanete bloccali avete solo 
dimenticato qualcosa, niente di irreparabile 
X Nonostante il titolo cerchi di non scadere 
nell'impossibile, molte azioni non sono troppo 
logiche: ogni tanto provate anche le 
combinazioni più strane, magari avete solo 
dimenticalo un indizio precedente! 


Un'altra particolarità di Broken 2 {l'unico ad aver 
proposto qualcosa di simile, sempre senza conta¬ 
re il primo capitolo della serie) è l'utilizzo del 
parallasse durante gli spostamenti del personag¬ 
gio su di uno sfondo che più grande del vostro 
monitor In pratica, si tratta di un effetto molto 
realistico che permette di muovere due differenti 
elementi del fondale, solitamente sovrapposti tra 
loro, a due differenti velocità, il più vicino a una 
velocità superiore di quello lontano, conferendo 
così un tocco di maggior realismo a tutto lo sce¬ 
nario. Unite questa singolare caratteristica alle 
animazioni del personaggio principale e di tutti 
gli altri individui che si incontrano durante il 
gioco, o che semplicemente fanno parte della 
schermata, e 1 non potrete negare come questo si 
avvicini moltissimo a uno sch ermo televisivo, con 
l'unica differenza che qui il regista siete voi. Per 



In questo immagine si nota l'enorme lavoro fatto dai 
grafici delta Revolution: il ponte di Londra su quel deio 
notturno è davvero meraviglioso. 


ultima l'Interfaccia utente. Niente di più semplice 
su questo fronte: il tasto destro del mouse viene 
utilizzato per esaminare approfonditamente un 
oggetto, mentre il sinistro è adibito a tutti gli altri 
usi. Nel caso di un dialogo con un altro perso¬ 
naggio, comparirà una serie di icone nella zona 
bassa dello schermo, che indica gli argomenti di 
cui volete trattare. Allo steso modo l'inventario 
appare, sempre nella stessa posizione, semplice- 
mente passando il puntatore nell'area inferiore 
dello schermo. Insomma, il trionfo della semplicità 
mantenendo tutta la flessibilità di cui un titolo 
come The Smoking Mirror ha bisogno. 


Certo, oncho un titolo di questo calibro non è esente da 
difetti, solo che qui il giudizio diventa qualcosa di 
estremamente personale. Problemi grossi non d sono stali, 
vicoli dechi o enigmi eccessivomcnto frustranti. Ma chi vi 
dice che questi siano necessaria mento dei lati positivi? Molti 
giocatori, anche i più smaliziati, sono contenti di poter 
scegliere tra strade differenti per finire un'avventura, cosi 
come accettano il rischio di cadere nello paranoia più totale 
a causa di un'azione errata intrapresa all'inizio del gioco, è 
qualcosa che cercano e accettano, un punto positivo, 
quolcoso che, di questo statene pur certi, conferisce una 
buono dose di longevità al gioco appena acquistato e 
regala molta più soddisfazione quondo finalmente si 
giunge alla fine. Altri giocatori preferiscono giochi dove 
l'interazione del personaggio con l'ambiente che lo 
circonda, non si basa su eventi esterni ai proprio operato, 
cercondo di ricondurre il tutto su binari molto rigidi e 
precostituiti. Lo diatriba potrebbe andore ovonti in eterno, 
considerando le tremila scuole di pensiero e lo particolare 
tipologia di prodotto. Personalmente, mi sono divertito 
moltissimo con questo nuovo capitolo, nei limiti dei tempi 
tirannico/dispotici impostimi da BOM. Un polo di giorni 
prima di cominciare la recensione sono ondato apposta o 
rispolverare il primo Broken Sword, giusto per poter fare un 
porogone con cognizione di cousa, e devo ammettere che 
non c'è stato alcun passo indietro, solo in avanti. 

È indubbio che un titolo dei genere non può assolutamente 
mancare dalla "soffoca” di chiunque sia un minimo 
affascinato dalle avventure vecchio stile. Broken Sword 2 è 
il seguito perfetto del suo prequei, senza grossi difetti, forse 
poche innovazioni, mo ricordiamoci che il primo titolo, se 
escludiamo i dialoghi a volte un po' lunghi, non aveva nula 
da invidiare a nessuno. Forse, se fosse stato più demenziale 
sarebbe stato meglio, ma questo non era lo scopo dei 
program motori (probabilmente per non entrare troppo In 
concorrenza con Monkoy 3). 





















e pieno di abilitò o poteri speciali. Questo olmeno 
vote per il novanta percento dei casi, ma come in 
ogni cosa ci sono le eccezioni e fra queste ecce¬ 
zioni, oltre ai giocatori più esperti che sperimen¬ 
tano qualsiasi tipo di personaggio, c'è anche il 
protagonista di Betrayal in Antera. 

In queste nuovo RPG della Sierra, nonché seguito 
del vecchio Betrayal ot Krondor, infatti, imperso¬ 
nerete Aren, un tranquillissimo e ordinario figlio 
del locandiere di uno sperduto agglomerato di 
case, che sta crescendo aiutando il padre al lavo¬ 
ro e imparando il mestiere pronto a sostituirlo 
quando il genitore sarà troppo vecchio. Nel 
tempo libero, però, Aren, se non va a trovare la 
sua fidanzata, va in riva al mare a pescare e 
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Lo sapevate «he passare i pomeriggi a pescare potrebbe essere pericoloso? 


Non so <he elementi girano nella zona dove abitate, 

o è meglio andare in giro con canna da pesca e spadone a due mani... 

Se non ci credete chiedete al povero Aren 


< hiunque di voi abbia mai giocato a un 

k C gioco di ruolo sa che i personaggi nei quali 
-3 ci si cala sono solitamente eroi senza moc- 

u chia e paura, pronti od affrontare qualsiasi nemi¬ 
co pur di vivere all'insegna del pericolo e deU'av- 
ventura. Beh, in effetti non si hanno nemmeno 
tutti i torti, visto che mettersi nei panni di un guar¬ 
diano di un porcile non sarebbe per niente inte¬ 
ressante e si passerebbero dei pomeriggi noiosi, 
senza tener conto delle pessime figure che si 
farebbero con gli amici. A me capita spesso, 
durante la settimana, di incontrare altra gente che 
gioca abitualmente ai giochi di ruolo, e scambiar¬ 
si i racconti delle ultime avventure vissute con il 
proprio personaggio è una cosa naturale. Non 
sarebbe per niente bello raccontare che l'ultima 
^_vo'to che avete giocato avete rischiato di morire 
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perché un maiale era fuggito dal recinto e, se non 
roste riusciti a recuperarlo prima del tramonto, il 
vostro tutore vi avrebbe picchiato a sangue, men¬ 
tre l'altro vi narro che l'ultima volto è riuscito a 
uccidere un drago a tre teste lanciandogli la 
spada nell’unico punto debole della corazza men¬ 
tre stava cadendo da un precipizio alto trecento 
metri (naturalmente si è salvato perché, dopo 
aver lanciato la spada, con una possente spinto 
di reni è riuscito a lanciarsi verso la parete del 
precipizio e aggropparsi a una sporgenza; tutto 
senza far spegnere la sigaretta che teneva in 
bocca). 

Dopo questo breve spaccato di vita quotidiana di 
un giocatore di RPG, dovrebbe essere chiaro 
anche per i profani quali sono i criteri di scelto 
del proprio personaggio: forte, intelligente, bello, 


mentre pesca comincia a sognare avventure in 
luoghi esotici, misteriosi, ma comunque pericolosi 
(ovvero una vacanza olle Away senza operatore 
turistico). Senza dubbio un brillante modello di 
vita tranquilla, ma (c'è sempre un ma) un giorno, 
durante una delle sue abituali "sessioni" di pesca 
viene interrotto da uria umane. Avvicinandosi al 
luogo da cui proveniva quell'insolito suono, scor¬ 
ge due uomini alle prese con un grosso mostro 
alato; il più vecchio dei due viene afferrato dal 
mostro che una volta stretto tra gli artigli lo ucci¬ 
de, l'altro rimasto solo, continuo a difendersi ma 
sempre con meno successo. Aren, ogghiacciato 
ma allo stesso tempo eccitato da ciò che ha visto, 
decide, d'impulso ovviamente, di andare in soc¬ 
corso del povero superstite. Una volta sul luogo di 
battaglia, però, attira le attenzioni del volatile che 



Quando dormirete comparirà una schermata come 

questa che vi indicherà quante ore dovrete dormire 

per ristoMrvi completamente. 

senza pensarci su due volte si butto in picchiata 
su di lui. Preso dal panico, Aren si copre il volto 
con le braccia e fa per arretrare, ma il mostro è 
troppo veloce, lo ha quasi raggiunto quando il 
nostro "non ancora eroe" colto dalla disperazio¬ 
ne, lanciando un urlo a pieni polmoni, protende le 
braccia verso l'aggressore. Come per magia (è 
proprio il caso di dirlo) dalle mani di Aren parte 
un onda energetica che, in un istante, polverizza 
il mostro. L'altro combattente corre dal suo com¬ 
pagno straziato dagli artigli il quale, prima di 
morire, gli consegno un misterioso medaglione 
senza dargli una spiegazione. Tornato da Aren, lo 
ringrazia e si presenta: è William un nobile di 
Panizo naufragato qualche giorno prima. 
Impressionato dalle potenzialità — = . 
mogiche di Aren decide di condur- - 


In questo negozio è inutile dire che potrete acquistare tutto ciò che vi serve in battaglia e anche qualche amuleto 
portafortuna 


Daggerfall (Virgin): 

indubbiamente il gioco di ruolo 
per PC più completo e ampio che 
abbia mai giocato (e probabilmente 
che sia mai stato prodotto! Più che con un 
gioco avrete a che fare con un vero e proprio 
mondo fantasy virtuale Probabilmente solo le 
MUD le il futuro Ultima Online) possono dare di 
più in quanto a libertà 

Betrayal at Krondor (Sierra): per chi non 

mastica bene l’inglese, si tratta del 
predecessore di Betrayal in Antera. Liniero 
impianto di gioco è mollo simile al titolo in 
questione solo che è meno ampio e 
complesso. 


X Prima di ogni dialogo (o 
almeno di quelli più delicati o 
importanti! salvate il gioco e 
quindi porlole di tutti gli argomenti 
possibili. Se tutto si conclude bene, 
il salvataggio è stato inutile e potrete 
procedere, se invece vi va male 1= morte del 
personaggio!, potrete sempre ricaricare la 
partila salvata, ma in compenso avrete 
qualche informazione in più. 

X Durante i combattimenti, cercale sempre di 
tenere i tre personaggi uno vicino all'altro in 
modo da non farvi circondare ed è sempre 
meglio tenere Aren in seconda linea visto che 
è il più debole, ma può lanciare incantesimi 
Icome qualsiasi mago...) 

X Cercate sempre di pianificare il viaggio in 
modo che la notte la passiate sempre in 
locande e mai sotto le stelle. Soprattutto 
avanzando nel gioco, i boschi di notte si 
popolano di strani esseri... 


lo alla sua corte per insegnargli a governare e 
sfruttare al meglio le sue copacità. Che futuro si 
prospetta per il nostro Aren? Come mai un uomo 
ha sacrificato la propria vita per un medaglione? 
Queste ovviamente sono domande a cui potrete 
dare una risposto solo proseguendo nel gioco, 
visto che subito dopo la scena appena raccontata 

R enderete il comando dei due protagonisti. 

visuale di gioco è in soggettiva e tutta la grafi¬ 
ca è 3D, lo libertà di movimento è totale percià 
scordatevi la grafica di giochi come Dragon Lore 
2 e pensate piuttosto a qualcosa di simile a 
Daggerfall. Terreno piatto, oggetti, alberi e perso¬ 
naggi in bitmap (neanche molto curati) e pochi 
colori, questo perché, come in Daggerfall, si è 
preferito prediligere la libertà di gioco all'impatto 
visivo (scelta per niente stupida). Girando per le 


città del regno di Antara vi accorgerete che ogni 
popolazione ha i suoi problemi e Te sue abitudini 
ed è piacevole arrivare la sera nella locanda loca¬ 
le e scambiare auattro chioccherà con l'oste e rac¬ 
cogliere qualche informazione. Tornando al 
discorso sulla libertà, comunque, non potrete usci¬ 
re più di tanto dal sentiero tracciato dai program¬ 
matori (un sentiero piena di bivi e diramazioni si 
intende) e non capiterà come in Daggerfall di 
potersi creare uno propria vita e fregarsene della 
missione principale. Parlando con i vari NPG 
discuterete, tramite una semplicissima interfaccia 
divisa per argomenti, comunque solo di fatti ine¬ 
renti all'avventura e tutte le piccole missioni 
secondarie che dovrete portare a termine servi¬ 
ranno sempre al proseguimento di 
quello principale. Quando, invece 


Tre, il numero perfetto 


Aren 

È il protagonista e la sua storia ve Tho già raccontata all'interno dell'articolo. Questo 
sarà l'unico personaggio su cui avrete il controllo totale: ovvero sarà l'unico del quale 
potrete editare le caratteristiche e che potrete usare durante i dialoghi con gli NPG. 
All'inizio dell'awenlura accuditelo come una bambino con gli altri due personaggi visto 
che si tratta solo di un mezzo locandiere... 

William 

è il figlio più giovane di una famiglia nobile di Panizo Nonostante sia pieno di soldi non 
ha la puzza sotto il naso, anzi ha un buon senso dell'umorismo e muore dalla voglia di 
dimostrare che non è buon marito solo per i soldi. Si è unito od Aren dopo che 
quest'ultimo gli ha salvato la vita con le sue inaspettate e completamente sconosciute 
doli magiche 

Kaetyn 

Questa solitaria e affascinante avventuriera la incontrerete nel bosco appena fuori dal 
vostro villaggio dopo averla salvata dall'aggressione di un gruppo di banditi. Il motivo 
per il quale si è unita a voi è un mistero dato che il suo fortissimo orgoglio e senso 
dell'onore la rendono poco aperta verso gli altri e mollo taciturna (soprattutto quando 
deve ringraziare qualcuno per essere stata salvata). 











L'importante è applicarsi 


■ Gli RPG per PC si dividono in due categorie: 

quelli che permettono di creare il proprio 
personaggio in modo classico, ovvero 
scegliendo razza, classe e abilità varie e 
quelli dove, invece, bisogna utilizzare un 
personaggio prestabilito Betroyal in Antara 
fa parte della seconda categoria, ma 
essendo il protagonista completamente 
inesperto in qualsiasi campo (a parte pulire 
il bancone della taverna), è possibile 

piacimento Come? Per fare aumentare le 
abilità di Aren non ci saranno punti 
esperienza da spendere, il tutto viene 
gestito da un innovativo sistema basato 
sull'allenamento Ovvero, tra le venti obilità 
di Ares dovrete sceglierne un massimo di cinque sulle quali farlo allenare; le caratteristiche selezionate 
compariranno su un grafico a torta che indicherà quanto il nostro protogonisla si dedicherà 
quotidianamente a quella determinata abilità Naturalmente se si sceglierà una sola abilità questa 
aumenterà rapidamente, ma è sempre meglio farle aumentare di valore tulle insieme senza 
sbilanciarsi troppo. Questo vale anche per le Ire abilità magiche Hocco, creazione ed elettricità! che 
determineranno quali saranno gli incantesimi che imparerete prima (palle di fuoco o scariche 
elettriche?!. Le abilità su cui si allenerà Aren potranno essere scelte e cambiale in qualsiasi momento 
del gioco senza alcun limite, l'unico limite e che, se le cambierete troppo spesso, non aumenterà 
nessuna caratteristica 
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Pentium 75 


VIOED 


SVGA (640x480 a 256 colorì) 


Ruaia 


Schede compatibili Windows 95, 
musiche MIDI 


Mouse e tastiera 


Necessita un lettore CD 4x ed è 
consigliato almeno un Pentium li 


Betroyal in Amara èunbd gioco, é completo, vasto e ricco 
di particolari; io compenso però, ò caratterizzato da un 
aspetto grafico davvero scadente, ma soprattutto poco 
coio volgente Esatto, poco coinvolgente, perché se fosse 
stata sempécemente scorso, si sarebbe comunque potuto 
chiudere un occhio fin fondo anche Daggerfol non brillava 
sotto questo aspetto) e tirare avanti, ma quello che si vede 
in BiA è un po' troppa poco e. nonostante la visuofo in 
soggettiva, non coinvolge, non da l'impressione di essere 
davvero per le sfrode di Anfora. Per I resto, invece, non ci 
sono particolari segnalazioni da fare, la trama è studiata 
davvero bene, i colpi di scena e lo progressiva scoperta 
della verità sono ben dosati e tengono sempre otta la voglio 
di proseguire del giocatore. Il sonoro è ben fatto, offre ore e 
ore di parlato drgrtalizzato recitato da buoni attori [non so 
però se verrò tradotto In itoliono) e una serie di musiche 
molto d'atmosfera e mai fuori luogo. Per quel che riguarda i 
combattimenti, invece, c'è da dire che forse sono un po' 
troppo difficili e non a tuffi piacerò il metodo di 
combattimento a turni. In definitiva, la consigfco a tutti I gli 
omonti del genere, ma potrebbe procere anche a qualche 
neofita degli RPG vista l'Intuitività dell'Interfaccia e del 
metodo di controllo delle caratteristiche del personaggio; io 
comunque devo ancora finite DoggerfaH. 
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Questa è la schermata di apprendimento degli incantesimi. Sulla sinistra si possono vedere le abilitò implicate in 
questo determinato studio mentre sufta destra c'è quella sfera che indica lo stato attuale <* conoscenza. 
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•—■ orlando di cinema, questo è stato senza 

dubbio l'anno delle invasioni aliene, dal 
“ momento che sono tornati alla moda gli 

Z extraterrestri cattivi, (ermamente intenzionati a 
O mettere le mani (o qualunque cosa al loro posto) 
ac sulla nostra amata Terra. Per (are un esempio, 
< basta citare il colossal "Indipendence Dav" (che 
g) sta per godere di una trasposizione videoludica), 
o il fantastico "Mars Attock" di Tim Burton, in cui 
: una candida colomba, simbolo di pace, veniva 

a disintegrata insieme a un discreto numero di 
— umani... Insomma, i malvagi alieni sono nuova- 
^ mente decisi a estendere le loro mire di conquista 
= su di noi e anche auest'ultima produzione della 
Eidos sembra dar loro ragione, anche se per 
O motivi più che legittimi. In Conquest Earth, infatti, 
ci troveremo a dover decidere le sorti dell'inva- 
ec sione degli alieni di Giove (gioviani appunto, 
4 almeno cosi recita il manuale...) ai danni del 
y nostro amato pianeta. A causa di una sonda lan¬ 
ciata dai terrestri sul suddetto pianeta, i gioviani, 

o 


composti di puro gas, hanno cominciato a morire 
per causa di un virus sconosciuto. Subito gli scien¬ 
ziati alieni hanno cominciato a studiare lo strano 
oggetto metallico, riuscendo a capire che proveni¬ 
va da Sol-3 (il terzo pianeta del Sistema Solare, 
la Terrai), corpo celeste che loro credevano disa¬ 
bitato a causa dell'irrespirabile atmosfera compo¬ 
sta di ossigeno... Subito giunsero alla conclusione 
che gli abitanti di Sol-3 rappresentavano un 
grave pericolo per la loro esistenza, e decisero di 
cominciare l'invasione che avrebbe portato allo 
sterminio della razza umana e alla colonizzazio¬ 
ne della Terra. 

A questo punto entriamo in scena noi, che nei 
panni di una delle due fazioni, dovremo cercare 
di portare a termine i rispettivi obiettivi. All'inizio 
di una partita, dovremo dunque scegliere se 
prendere il comando delle forze gioviane, nel ten¬ 
tativo di conquistare il pianeta, oppure di quelle 
umane, nel tentativo di difenderlo. Presa questa 
decisione, ci si presenterà quella che è poi la 
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Un alieno tra attaccato di nascosto la nostra base. 
Fortunatamente, il grosso delle nostre truppe era nelle 
vicinanze, pronto a respingere il suo attacco 


caratteristica più intrigante di Conquest Earth, 
ossia la possibilità di decidere se giocare la 
nostra partita in modalità arcade, oppure in 
modalità strategica. Questa scelta condizionerà 
notevolmente il metodo di gioco, rivoluzionando¬ 
ne totalmente l'approccio. Come avrete capito 
dalle immagini, Conquest Earth è, infatti, uno 
strategico in tempo reale, apparentemente simile 
ai vari Red Alert e Warcraft 2 del caso e, optando 
per il gioco arcade, questo è quanto si avrà a 
disposizione. Una serie di missioni, differenti a 
seconda delle parti, da affrontare in sequenza, 
secondo gli obiettivi che ci vengono, di volta in 
volta, comunicati dal comando centrale, in cui 
vengono messi a disposizione un numero di mezzi 
sempre crescenti, con l'avanzare nel gioco. In 
questa modalità potrete salvare una sola volta, al 
termine della missione, e non vi sarà concesso di 
sbagliare per più di tre volte, pena la fine della 
partita. Queste missioni, comunque, saranno piut¬ 
tosto varie e spazieranno dalla distruzione ai un 
particolare bersaglio con un limitato numero di 



Per riuscire a ripulire l'atmosfera dai gas sulfurei 
dovrete usare gli appositi soldati. 



FIRST (ICIINfta 


La guerra è cominciata... ma non quella tra umani e alieni 

confettiti il iljjioi'h)r'o')!)ofo, • 

bensì tra le case ili softwa 

per aggiudicarsi ili trofeo del nti-jlioi* gioco j frofogico 

III 


re 


in tempo reale di fine anno! 
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Mandando i walker danneggiati all'interno del reattore potrete riparare le loro corazze. Questo procedimento, 
però, annullerà qualunque resistenza da essi acquisita. 


a conquistar. 


unità, all'installazione di una base con conse¬ 
guente eliminazione di tutte le forze nemiche nel¬ 
l'area, fino ad arrivare a obiettivi più specifici 
dipendenti dalla fazione interpretata, come, da 
parte degli umani, la purificazione dell'atmosfera 
dai gas sulfurei, oppure, da parte degli alieni, la 
ricerca e l'estrazione del silicio da spedire sul pia¬ 
neta Giove. Infatti, mentre altri giochi di questo 
tipo non ponevano sostanziali differenze (badate, 
in termini di gioco non di tipo di unità) tra le varie 
parti che era possibile interpretare, in Conquest 
Earth alieni e umani implicheranno l'uso di tatti¬ 
che e strategie completamente differenti, dal 
momento che varierà il modo di conseguire la vit¬ 
toria finale. Gli alieni, per esempio, dovranno 
dedicare parte del loro tempo all'estrazione di 
silicio per la costruzione di unità e strutture, men¬ 
tre gli umani potranno contare sulle risorse messe 
a disposizione dalla popolazione del pianeta; 
oppure uno degli obiettivi degli alieni sarà la con¬ 
taminazione, tramite appositi generatori, dell'at¬ 
mosfera per mezzo di gas sulfurei e, ovviamente, 
toccherà alla controparte umana impedire auesto 

K rogetto e provvedere alla purificazione dell'am- 
iente. Insomma, si può quasi affermare che in 
Conquest Earth coesistano davvero due giochi 
distinti e, se la cosa appare meno evidente nella 
modalità arcade, diventa praticamente ovvia in 


quella strategica. Quest'ultimo rappresenta, in 
pratica, il "corpo centrale" del titolo della Eidos, 
dal momento che appare notevolmente più com¬ 
pleta rispetto al semplice gioco arcade. Nella 
parte strategica, infatti, dovrete dedicare tempo e 
risorse alla ricerca scientifica, in modo da ottene¬ 
re armi e unità sempre più potenti, ma soprattutto 
sarete voi stessi a decidere dove attaccare o 
difendervi, in relazione alla fazione che state 
interpretando. In pratica, se per esempio sarete al 
comando degli alieni, i vostri primi obiettivi 
potrebbero essere le zone maggiormente ricche 
di silicio, o le città che forniscono maggiori risorse 
agli umani, che dovrete ricoprire di nubi sulfuree. 

Prima di attaccare dovrete valutare numerosi 
parametri, quali la vostra disponibilità di silicio, 
le condizioni atmosferiche (i venti potrebbero spo¬ 
stare i gas sulfurei verso nuove zone dandovi un 
■"intaggio considerevole), o le truppe schierate, il 

Andiam, andiam, andium 


C&C, Red Alert (Virgin): i due 

Westwood, dominatori 
strategico in tempo reale Se non li 
ancora giocati, probabilmente non 
nemmeno cosa sia un PC 1 

Warcraft 2 (Blizzard): ottimo tentativo, 
pienamente riuscito, di portare il mondo 
fantosy all'interno di questo genere. Starà a voi 
decidere gli esiti di una sanguinosa guerra tra 
orchi e umani 

Dungeon Keeper (Bultfrog) unche se 
leggermente differente da questi titoli, DK è 
probabilmente il miglior gioco strategico uscito 
quest'anno fino a oggi, anche solo per lo sua 
originalità 


X Cercate di sfruttare in maniera 
costruttiva i comandi specifici di 
attacco e difesa delle vostre 
unità, salveranno loro la vita in più 

di una occasione 
X Nella modalità strategica lentrambe le partii 
ricordatevi di lanciarvi subito nella ricerca e 
nello sviluppo, ancor prima di combattere... 
diffìcilmente riuscirete a vincere in caso 
contrario 

X Per ovviare all'impossibilità di memorizzare 
gruppi diversi di unità, fole un uso intelligente 
del comando scorta Vi servirà, soprattutto con 
gli umani, per differenziare le vostre truppe. 

X Se giocherete con gli alieni, cercate di non 
mandare subito in battaglia le unità con cui 
comincerete. Queste ultime, infoili, saranno le 
prime a diventare più resistenti ai colpi del 
nemico 

X Utilizzando gli umani, traete vantaggio dal 
fatto che i colpi dei walker alieni hanno un 
roggio piuttosto limitato Un gruppo armato di 
bazooka protetto da qualche mitragliere è 
capace di mietere vittime in quonlità 
X Utilizzale con la massima parsimonia i 
medikit che troverete sparsi all'inizio dello 
missione e proteggeteli, in certi casi sono 
l'unico metodo per porre rimedio a qualche 
grave errore tattico 


Se deciderete di controllare la fazione allena, avrete a che vedere con 
la produzione di un unico tipo di unità, gli walker. E la varietà? Direte 
voi... Ebbene, la caratteristica fondamentale di questi alieni (che sono 
in realtà entità gassose racchiuse all'interno di un esoscheletro 
insettiforme di silicio) è quella di fondersi tra di loro per creare mezzi 
più grandi e potenti, come carri armati e astronavi. Se avrete le 
opportune conoscenze, infatti, potrete utilizzare più unità (in genere da 
tre in su) per creare nuovi mezzi; dovrete però fare attenzione al 
momento di fusione, in cui i vostri soldati saranno particolarmente 
vulnerabili. Gli walker, inoltre, possono anche fondersi per creare unità 
clone di quelle umane, in modo da ingannarti. Una terza loro 
caratteristica è quella di diventare sempre più forti e resistenti, in 
relazione alla loro vita. La loro corazza, infatti, passerà, a contatto con 
l'aria, dal marrone al rosso, indurendosi e diventando così più diffìcile 
da abbattere. Se, per caso, queste vostre poliedriche unità subiranno 
troppi danni, sarà possibile persino ripararle (all'interno del generatore 
della vostra base), ma in questo caso torneranno a essere esattamente come se le aveste appena 
costruite. 















Diversi non 


solo 


nell'aspetto 


La schermata principale della sezione strategica umana. Dovrete sfruttare le Informazioni ottenute dai satelliti per 
pianificare le vostre difese. 


tutto spulciando i vari menu a vostra disposizione. 
Inutile dire che, dalla parte umana, dovrete com¬ 
portarvi di conseguenza cercando di eliminare le 
nubi sulfuree in avvicinamento alle grandi città e 
fortificando le zone maggiormente ricche di sili¬ 
cio; le vostre risorse, infatti, non dipenderanno da 
quanto riuscirete a ottenere sul campo, ma saran¬ 
no strettamente legate al morale e al numero 
della popolazione mondiale, cominciate a perdere 


il controllo di zone terrestre e vedrete i vostri 
fondi e la vostra ricerca calare di conseguenza. 
Insomma, se siete amanti della strategia, avrete 
di che divertirvi, vista anche la notevole varietà 
di mezzi che CE mette a disposizione: si parte dai 
classici soldati armati di mitragliatore, fino ad 
arrivare ai più avanzati ritrovati di tecnologia 
moderna, inclusi mezzi volanti (niente unità mari¬ 
ne però...), mentre dal lato alieno potrete dispor- 


DOS, Windows 95. È cons 
un Pentium 166, 32 MB di 
e CD-ROM 8x 


Solitamente, in questo genere di strategici in 
tempo reale, le differenze tra le due parti in 
lotta sono essenzialmente limitate alle tipologie 
delle unità, fermo restando alcuni mezzi 'in 
comune', generalmente utilizzati per 
raggiungere obiettivi condivisi tra le due fazioni 
in lotta Dipo raccogliere il Tiberium in C&C o il 
legno in Warcraft 2). In Conquest Earth questo 
non avviene, dal momento che entrambe le 
parti in lotta hanno missioni 
fondamentalmente diverse Le unità e gli edifici 
che è possibile costruire riflettono pienamente 
questo aspetto del gioco, ma alla Eidos sono 
voluti andare oltre, disegnando persino due 
interfacce di gioco completamente differenti. 

Dal lato umano, infatti, vi troverete a gestire le 
vostre unità attraverso un pannello di controllo 
piuttosto classico, dal design ipertecnologico, 
ma sempre abbastanza "normale". 

Controllando i gioviam. invece, vi renderete 
conto degli sforzi fatti dai programmatori per 
rendere l'interfaccia più "aliena" possibile. Tutte 
le schermate sono state, infatti, realizzate con 
un design "tecno-organico" di sicuro effetto, a 
partire dalle pareti pulsanti, fino ad arrivare ai 
menu di opzioni che "nascono" dalle parti del 
muro o alle icone, rappresentate con uno stile 
che davvero ricorda qualche strano geroglifico : 
di natura aliena (almeno nell'immaginario 
comune). Una volta tanto, dunque, bisogna 
ammettere che le due parti contrapposte di 
Conquest Earth sono davvero diverse, una vera 
garanzia di longevità 


SVGA (640x480) fino a 16 
colori 


SoundBlaster e compatibili, 
MIDI 


Tastiera e mouse 


Pentium 100 



















Qualunque cosa vogliate costruire con gli alieni, avrete bisogno di silicio... Attraverso il pannello a scomparsa 
potrete selezionare l'edificio o l'unità da costruire. 


re di veicoli e velivoli avveniristici, dall'incredibile 
potenziale d'attacco. Diversamente da Red Alert, 
però, le unità meccanizzate andranno seguite con 
maggiore attenzione, dal momento che dovrete 
ricaricare le loro armi (e in alcuni casi, come in 
quello dell'aereo Hanrier, potrete anche dotarle di 
armamento differente) e persino occuparvi di 
rifornirle di carburante, per non rischiare di tro¬ 


varvi nel bel mezzo di una battaglia con unità 
inservibili. 

Oltre ai normali ordini (attacco e movimento) 
sono anche disponibili una serie di comandi 
avanzati, accessibili sia tramite l'apposito menu, 
sia tramite la pressione di particolari combinazio¬ 
ni di tasti, che spaziano dalle classiche guardie e 
scorte, fino ad arrivare a funzioni decisamente 




iri AAiMma 


Da quanto ero stato detto su Conquest Eorth in precedenza, 
era lecito aspettarsi un prodotto che avrebbe dovuto dare 
nuova linfa vitale al genere, capace soprattutto di elevarsi 
nel marasma di prodotti di questo tipo di prossima uscito. 
Ebbono, dopo aver visto il risultato finale, bisogna 
ammettere che le aspettative iniziali sono si state 
mantenute, ma con certe riserve. In pratica, il gioco appare 
davvero originale, ben studiato e realizzato, le due 
modoiftà di gioco e le due razze realmente differenti sono 
una vera garanzia di longevità, soprattutto viste le 
innovazioni, nell'ambito della gestione dei mezzi, della 
strategia e dogli obiettivi da perseguire. Purtroppo però, per 
quanto tutti questi aspetti siano stati curati nel migliore dei 
modi (do non dimenticare, inoltre, l'ottima realizzazione 
grafica), non si può dire lo stesso della gestione delle truppe 
in battaglia. Si sente troppo la manconza deAa possibilità di 
creare gruppi distinti di unità (come avveniva in Red Alert), 
mentre da parecchi problemi il controllo via mouse: per 
esempio, il giocatore è costretto a tenere premuto H tasto 
sinistro per sparare su di un obiettivo, sempre che abbia 
disposto le unità attaccanti alla giusta distanza (dal 
momento che queste sparano senza spostarsi verso il 
bersaglio), oppure capito che spostando le unità queste si 
deselezionino, causando non pochi problemi nelle fasi più 
concitate. Alcuni di questi problemi possono essere risolti 
utilizzando gli ordkti specifici di attocco a difesa [per cui vi 
consiglio vivamente di imparare le shorteut via tastiera), ma 
in ogni coso Conquest Eorth perde l'immediatezza e la 
semplicità d'uso che dovrebbe possedere. Non per questo, 
però, CE va interamente condannato: se, infatti, siete dei 
veri appassionati, troverete in Conquest Eorth tutto dò che 
corcato o anche di più, a patto che, però, siate disposti a 
sopportare le manconze e le scomodità dell'interfaccia di 
gioco, ma ricordatevi anche che d sono in uscita molti altri 
titoli di questo genere e che... ne resterà soltanto uno! 



Da questa schermata potrete verificare la ricchezza di silicio delle zone terrestri. In base a questo dato dovrete 
decidere i bersagli della vostra invasione. 


Le tre barre al centro indicano, rispettivamente, il silicio 
per la ricerca, quello per lo missione e quello per I 
poteri speciali 


più originali, come la possibilità di attaccare uno 
specifico obiettivo difendendosi contemporanea¬ 
mente dalle unità nemiche, oppure di stabilire un 
tracciato di pattuglia fisso in più punti. 

Una buona parola va poi spesa per la grafica 
che, potendo contare su una SVGA fino a 16 
milioni di colori, offre effetti di tutto rispetto, 
soprattutto nelle esplosioni, e per il sonoro, di 
grande impatto, a condizione che abbiate una 
buona scheda MIDI. 

Insomma, Conquest Eorth sembrerebbe avere tutti 
i numeri per essere considerato un gran gioco, 
ma, se avete dato uno sguardo al voto, cosi non è 
stato. 

Curiosi di scoprire il perché? All'opinione l'ardua 
sentenza... 
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Warcraft 2 (Blizzard): più che un 

gioco un punto di riferimento per 
il genere degli strategici in tempo 
reale; ottima grafica e giocabilità 
senza precedenti 

Star Command: Revolution (GT Interactive): 

sicuramente un titolo meno complesso di Tone 
Rebellion, e tuttavia simile per via dell utilizzo di 
mezzi fluttuanti e per la scelta fra quattro razze 
di combattenti 


/ Costruite un Tone Spreader Jj[TÌ}T . 
prima di qualsiasi altra cosa. yC '}■ 
questo perché nelle fasi iniziali * 
del gioco la cosa più importante è “' x 

guardarsi intorno. 

/ Prima di varcare un cancello dimensionale 
assicuratevi di avere un sufficiente numero di 
floater da combattimento, se impegnali su due 
fronti potreste rischiare di essere sopraffatti 
velocemente 

/ Non esitate a impegnare i vostri workers 
contro gli attacchi delle spore, sono un nemico 
pericoloso perché infettano le pozze di Tone. 
Potrete sostituire i workers perduti ma non le 
fonti di energia 


Panoramica di un'isola appena riconquistata: a sinistra 
d sono gli estrattori di Tone, in alto ol centro un 
estrattore di cristalli e un Tone Spreader 


The Gazer f ere * ir arcieri! cLftfl of 
floaters wìth enhaoced 
/uper naturai abtMv Th«W càf< 
attack at a <*?tarce 


I nostri Floater d'attacco escono do un ponte dimensionale e si avventano sulle strutture nemiche. Notate le pazze 
di Tone nello zona. Diventeranno presto di nostra proprietà 


Una schermata della breve e drammatica sequenza 
introduttiva: K mondo originario dei Floater in tutta la 
sua pace e la sua bellezza. 


la di piccoli globi multicolore dotati di tentacoli, il 
loro nome era "Floaters" e si spostavano galleg¬ 
giando nell'aria. La principale risorsa di questo 
mondo era il "Tone", una particolare sostanza 
liquida che con il suo flusso manteneva in vita sia 
i Floaters, sia le strutture del loro universo. 
Sfortunatamente, il Tone era necessario alla 
sopravvivenza di un altro tipo di ^ 5 = 5 . 
essere, un essenza malvagia: il /f'CSsSgoN, 


3? ilW 


Ecco quel che succederà all'Eden dei floater e alla loro 
civiltà. Ognuno di quei frammenti diventerà un mondo 
o sé. 


D a ragazzino vivevo nella convinzione che le 
nuvole fossero qualcosa di solido, qualcosa 
su cui si potesse camminare e andare a 
spasso. Credevo fermamente che tutte le anime 
delle persone scomparse fossero lassù, comoda¬ 
mente adagiate su quella soffice spuma, a guar¬ 
dare noi qua sotto dibatterci tra mille affanni, con 
divertimento e, forse, con un po' di nostalgia. Alle 
scuole medie il professore di scienze affermò: "le 
nuvole sono vapore, come quello che esce dalle 
pentole in cucina". Le mie convinzioni crollarono e 
divenni lo scettico che sono. Ora la televisione vi 
mostra immagini di gente che sulle nuvole ci vive, 
fa il bagno e beve litri di caffè. NON CREDETE¬ 
CI!!! E falso. Tuttavia, se il mistero delle nuvole è 
stato dissolto, altrettanto non si può dire di quello 
delle anime, ed è qui che finisce la mia "introdu¬ 
zione alla Mike" ed entra in gioco la Virgin con 
Tone Rebellion! 


Sviluppato dai programmatori della Logic 
Factory, lo stesso team che ci ha portato il simula¬ 
tore ai impero galattico Ascendancv, Tone 
Rebellion è un gioco abbastanza insolito che 
potrebbe essere inserito nell'affollato genere 
degli strategici in tempo reale. In verità, questo è 
vero solo in parte perché l'approccio al gioco è 
sostanzialmente diverso rispetto a quello dei 
capolavori della Blizzard e dei Westwood; anche 
il contesto nel quale si svolge l'azione è abba¬ 
stanza insolito, quindi sarà meglio che cominci 
proprio da qui, dall'ambientazione e dalla trama. 
Un surreale e utopistico mondo esisteva da qual¬ 
che parte nel tempo o nello spazio. Gli abitanti di 
questo mondo erano in realtà anime, o meglio, 
spiriti di forma materiale. La loro forma era quel- 


laWH 


Problemi con l'aldilà? Paura del grande viaggio? 

Nessun timore! Nella nostra vita ultraterrena 


Nessun timore! Nella nostra vita ultraterre 

galleggeremo allegramente. 


avremo colori vivaci e tante belle zampe 
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Dei curiosi e mortali insetti ci tendono la vita difficile 
Osservate come ogni struttura avversaria emani un 
senso di disgustosa motvogitò. Distruggiamole subito. 


I nostri Ftoater guerrieri, la fratellanza dei tentacolo in questo caso, si stonno occupando di tener lontane le 
pericolose spore dolle nostre fonti di Torre. 




"Leviathan". La lotta per la supremazia e il pos¬ 
sesso del Tone portò presto alla distruzione dei 
Floaters e della loro cultura. Il loro mondo, infet¬ 
tato dalle spore del Leviathan, si sbriciolò in varie 
isole. Fu solo molto tempo dopo che su queste 
isole, i Floaters, ripresero a svilupparsi non più 
come unica razza, ma come quattro stirpi indi- 
pendenti; ognuna delle quoti portava in sé una 
particolarità della razza originaria (per saperne 
di più sulle quattro razze e le loro caratteristiche 
date un'occhiata al box apposito). A questo punto 
entriamo in scena noi giocatori! Cominceremo 
innanzitutto con lo scegliere la razza che voglia¬ 
mo guidare, e lo faremo attraverso il menù intro¬ 
duttivo del gioco. Una volta scelta la nostra stirpe, 
settato il livello di difficoltò e stabilita la vastità 
del gioco, in termini di isole da riconquistare, 
saremo pronti per partire. All'inizio avremo a 
disposizione una manciata di Floater e una strut¬ 
tura base contenente una quantità di Tone appe¬ 
na sufficiente per la costruzione di pochi editici. 
L'area di gioco si sviluppa orizzontalmente e in 
principio la nostra visuale sarà limitata a quello 
che vedremo sullo schermo. Per allargare il nostro 
campo d'azione dovremo costruire delle strutture 
dette "Tone Spreader", queste consentiranno alle 
fonti di Tone di moltiplicarsi sullo schermo; e que¬ 
sto è importante non solo per allargare la nostra 
visuale, ma anche perché è solo in quei punti che 
potremo costruire altri edifici. Una volta scelto il 
punto e la struttura da edificare i nostri Floater 
(gli "worlcer" per la precisione) cominceranno a 
trasportare Tone in quella locazione fino a quan¬ 
do l'edificio non sarò completo. Una delle diffe¬ 
renze sostanziali rispetto ad altri giochi di questo 
genere è che in TR non è possibile dare ordini 
direttamente alle unità, occorrerà invece servirsi 
delle strutture per farlo. Doto che ogni unità 
dipende da una struttura specifica, selezionando 
quella strutturo appariranno dei comandi (attac¬ 
ca, difendi, ecc.) che potranno venire impartiti a 
tutte le unità in una sola volta. Esplorando l'isola 
di partenza, finiremo primo o poi con l'imbatterci 
nelle sinistre costruzioni edificate dal Leviathan, a 


quel punto sarà bene avere alcune unità d'attac¬ 
co con le quali potremo sbarazzarci delle minacce 
e proseguire nel nostro cammino. Un'altra carat¬ 
teristica interessante è data dal fatto che il gioco 
combina alla strategia alcuni elementi di puzzle- 
solving: oltre o immagazzinare Tone, a costruire 
strutture e combattere, infatti, ci imbatteremo in 
misteriosi oggetti e artefatti che ci saranno utili 
nel proseguimento del gioco. Cristalli, lanterne 
eteree e strani monili che troveranno la loro collo¬ 
cazione in alcuni punti specifici del gioco. Uno di 
questi oggetti, uno tra i più importanti, mi con¬ 
sente di parlarvi di un'altra particolarità (e come 
vedete cominciano a essere tante) di Tone 
Rebellion: le chiavi dei ponti. Nell'isola di parten¬ 
za ci imbatteremo in strane costruzioni simili a 
cubi chiamate ponti. Questi ponti, una volta aper¬ 
ti, ci metteranno in diretto collegamento con altre 
isole le quali, a loro volta, conterranno altri ponti. 
Dato che le singole isole altro non rappresentano 
che i livelli di gioco risulta chiaro che la struttura 
di TR non é impostata sullo stile di Warcraft e di 
Red Alert, e cioè a singole missioni, ma piuttosto 
a una serie di livelli comunicanti tra loro e di cre¬ 
scente difficoltà. I vari edifici potranno essere 
spostati da un isola all'altra, ammesso che nel 
nuovo territorio ci sia una fonte di Tone attiva e 
che si abbiano a disposizione sufficienti risorse, e 


Quelle grosse moni (l'altra è fuori campo) sono la 
rappresentazione allegorica di un dio che divide gli 
eserciti in guerra. 


arar? 
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Quella cosa scura che sta per crollare è un "Bestiory", 
da lì partono le spore che infettano le fonti di Tane I 
miei Gozers sfanno facendo un buon lavoro. 


gli stessi Floater potranno aggirarsi tra le varie 
isole per raccogliere Tone o per tornare, nel caso 
dei Floater d'attacco, alle proprie basi e ricaricar¬ 
si di energia. Non dovremo preoccuparci della 
costruzione delle nostre unità e del loro 
addestramento, una volta costruiti 


Anime animali animate 


Tarks: l protettori, di origine fisico e 
supernaturale. La loro è una stirpe 
di guerrieri, di soldati e guardiani 
del Tone. 


Dylo: l donatori di vita, una razza 
naturale e fisica. Hanno in loro il 
potere della guarigione, dello fertilità 
e dell'amore 


Zygons: l cercatori, si sviluppano 
nel regno del supernaturale e 
dell'etereo Dediti alle scienze, alla 
magia e allo studio dell'alchimia. 


Cepheans: Icepheans tif) 

I mistici, di razza fisica e naturale, 
sono gli oracoli, i seguaci dell'arte, 
visionari e poeti del Tone. 














Uno fonte di Tone è stata infettata e una struttura dei Leviathan ne ha preso il posto. I miei wodtcrs fluttuano, non 
sanno cosa fare, e per la verità nemmeno io. 
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Per certi versi Tone ReteWon è proprio un gioco strono. 

Passato la primo impressione che porta o sparare sentenze 
tipo: "Ouchh. ma ò troppo complicato e non ci sono i carri 
armati!", oppure: "Sheoshh, ma è il solito clone di 
Warcraft!", ci si accorge di quanto in realtà questo gioco 
non assomigli a niente dei genere e abbia invece una sua 
personalità ben definito. Il fatto di non dover doro ordini 
direttamente olle unità ma alle strutture spiazzerò coloro 
che vengono da innumerevoli partite a Red AJert e simili; 
inoltre, le unità stesse non assomigliano esattamente né a 
dei soldati né a delle astronavi. Quel vago senso di 
misticismo che aleggia nei gioco e noie splendide musiche 
di sottofondo, quei plastico fluttuare dei woricecs, quei colori 
cosi caldi e suggestivi, tutto fa pensore che siamo di fronte 
o qualcosa di diverso, di rilassante e. tutto sommato, 
culturale. Ed è proprio questo il punto! Se do una parte il 
connubio tra wargome. Buddhismo, psicoanolisi e archetipi 
di Jung (che sono alcune delle fonti ispiratrici) risulta 
interessantissimo, potrebbe, diversamente, non piocere a 
chi é in cerco di un semplice gioco di guorro in tempo reale. 
Ma dopo tutto chi dice che il videogiocotore debbo per 
forzo essere "dammi il fucile che ammazzo tuffi e stiro lo 
vecchia col carroarmato"? Tone Robellion è un gioco 
interessante o, o suo modo, originale. Uno ventata di ario 
fresca... finalmente! 


gli edifici adatti, i Floafer verranno automatica- 
mente creati e le unità guerriere guadagneranno 
esperienza a ogni scontro (ammesso che soprav¬ 
vivano). La struttura delle isole è visualizzabile 
tramite un'apposita mappa che ci mostrerà una 
parte di spazio e dei frammenti (le isole, appunto) 
galleggianti nel vuoto. Le isole già esplorate si 
illumineranno, mentre quelle ancora da riconqui¬ 
stare saranno buie. Lo scopo finale del gioco è 
quello di giungere all'isola occupata dal 
Leviathan e, possibilmente, sconfiggerlo. 

Tutte e quattro le razze dispongono più o meno 
dello stesso tipo di Floater, quindi lavoratori (gli 
workers, l'equivalente dei peones di Warcraft), 
guerrieri, maghi e così via. Ogni razza è però 
influenzata dal regno al quale appartiene, e così 
ognuna disporrà di differenti artefatti, costruirò i 
propri edifici e, generalmente, avrà diverse abi¬ 
lità. Nelle partite in multiplayer sarà inoltre possi¬ 
bile giocare in quattro, guidando uno 


razza a testa nella lotta contro il Leviathan. 
Apposite opzioni consentiranno di cooperare, di 
avere rapporti diplomatici e aiutarsi a vicenda 
scambiandosi risorse o venendosi in aiuto duran¬ 
te gli scontri. Se, invece, preferite essere infingar¬ 
di e ributtanti potrete sempre attaccare il vostro 
amico più debole e privarlo di ogni sua risorsa 
per servirvene (un'ottima scuola di vita). 

Tone Rebellion gira esclusivamente sotto 
Windows 95 e per farlo funzionare è sufficiente 
un Pentium di lascia media. La grafica in alta 
risoluzione è molto piacevole, anche se non fa 


gridare al miracolo e le musiche di sottofondo, 
molto suggestive, aiutano a calarsi moggiormen- 
te in quella sorta di atmosfera onirica e visionaria 
che le immagini del gioco contribuiscono a creare. 
E tutto, posso lasciarvi al commento finale conscio 
del fatto che d'ora in poi avremo tutti le idee più 
chiare su quello che ci aspetterà quando partire¬ 
mo per il grande viaggio. 

Un'ultima cosa: il mio indirizzo E-mail è finalmen¬ 
te quello definitivo! Scrivetemi sfiduciati, pessimi¬ 
sti e deliranti più che mai; sarete in buona compa¬ 
gnia. 
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Ecco uno bella panoramica della città di Mega-Primus, In primo piano é visibile 
l'edificio che ospita la prima base Xcom disponibile 


I gnari delle conseguenze, incuranti degli avver¬ 
timenti più o meno velati che arrivano dal 
mondo della fantascienza e dei videogiochi, i 
superbi scienziati della NASA hanno spedito la 
meravigliosa e lucente sonda "Pathfinder" su 
Marte nel tentativo di esplorare il pianeta rosso 
ed eventualmente sottometterlo alle nostre esigen¬ 
ze. Si comincia già a fantasticare sulla possibilità 
di costruire insediamenti umani sul pianeta e, in 
seguito, arrivare a renderlo abitabile fabbrican¬ 
doci centri commerciali e villette a schiera. E se io 


Alieni! Li abbiamo cacciati dalle nostre terre, sono ritornati 

nelle nostre acque e li abbiamo cacciati ancora. 

Ora si sono fatti furbi 


li «aiteremo 



hanno trovato, sistemi più subdoli: 
nuovamente! Vero? 


domani mattina aprissi la porta di casa e trovassi 
sul pianerottolo un essere gelatinoso e rossastro 
alto tre metri? E se, osservandomi minacciosa¬ 
mente attraverso delle fessure baluginanti, egli mi 
chiedesse gorgogliando: "Sei tu quello che ha fic¬ 
cato la sonda in casa mia?" che cosa accadreb¬ 
be? Bah! Meglio non pensarci. 

Noi videogiocatori potremo sempre dire "Noi lo 
sapevamo, e alla Microprose lo sapevano ancora 
meglio". 

E, in effetti, alla Microprose è fin dal 1993 che si 
porlo di un'invasione aliena; fin dai tempi di UFO: 
Enemy unknown. Poi, nel 1995, venne Terror 
from thè Deep e ora, finalmente, la saga si arric¬ 
chisce con questo terzo titolo. In Xcom: 





Questa è una delle schermate che presentono i palazzi e le principali strutture all'interno di Mega-Primus. 


In caso di allarme saremo trasportati 
automaticamente a questa schermato: do qui 
potremo decidere quali agenti e quali veicoli utilizzare 
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Cielo, arrivano gli alieni e non ho 
niente da mettermi! 


il nemi¬ 
co ad armi pari. 

Il fattore ricerca è stato decisamente arricchito 
rispetto a TFTD, ogni scienziato ha ora un valore 
diverso e quindi ci saranno quelli capaci e quelli 
scadenti, cosa che precedentemente riguardava 
solo gli agenti operativi. Inoltre, la ricerca potrà 
essere effettuata in varie direzioni, comprese la 
biochimica e la fisica quantistica (ovviamente nei 
limiti del gioco). 

La gestione delle basi è rimasta sostanzialmente 
invariata, con la possibilità di ampliare le nostre 
postazioni costruendo laboratori, magazzini e 
locali adibiti ad abitazione per i nostri agenti. 
Anche la sezione relativo alla compravendita dei 
materiali non presenta particolari cambiamenti; 
da un'apposita schermata potremo acquistare le 
più recenti armi disponibili e vendere le attrezza¬ 
ture che non ci servono più, ricavando magari 
quel margine di guadagno che ci consentirà di 
"tirare" un altro mese senza rischiare la banca¬ 
rotta. Una caratteristica che é stata mantenuta 



(che sembrava essere assente al momento del 
Work In Progress) è la possibilità di rinominare gli 
agenti Xcom. Questo significa che potrete chiama¬ 
re i vostri uomini con i nomi che preferite, quindi 





Apocalypse, siete chiamati a gestire tutti gli aspet¬ 
ti di un'organizzazione semiclandestina allestita 
per combattere la minaccia di un'invasione alie¬ 
na. Vi troverete, quindi, a fare i conti con le vostre 
disponibilità economiche, che dipendono in mas¬ 
simo parte da stanziamenti governativi, con l'alle¬ 
stimento delle vostre basi operative, l'acquisto e 
l'addestramento di personale e, naturalmente, 
con il combattimento contro gli alieni. 
Diversamente da quanto accadeva nei capitoli 
precedenti, l'azione non riguarda più l'intero pia¬ 
neta ma si limita a uno sola grande città: Mego- 
Primus. Lo rappresentazione di questa futuristica 
megalopoli nel gioco è stata realizzata in modo 
molto suggestivo: il panorama della città, visualiz¬ 


zato in prospettiva isometrica, risulta molto nitido 
e dettagliato. È possibile osservare i vari veicoli 
civili aggirarsi per le strade e per i cieli della 
metropoli mentre giochiamo, e, con il passare 
delle ore, sulla città scenderà la notte e gli edifici 
si illumineranno di luci artificiali fino al ritorno del 
sole. Molto realistico. All'inizio del gioco vi viene 
assegnata la vostra prima base, che per un bel 
po' ai tempo sarà anche l'unica, quindi dovrete 
provvedere a ispezionare le strutture presenti e, 
se è il caso, a costruirne di nuove, dare un'oc¬ 
chiata al vostro equipaggiamento e controllare i 
vostri agenti scartando quelli che non vi soddisfa¬ 
no e addestrando gli elementi validi. Mettendo i 
vostri scienziati al lavoro, potrete ricercare nuove 


potrà esserci un "comandante Mike" a guidare 
valorosamente gli assalti, e un "solda¬ 
to semplice Carlo Barone" da man- 


X Almeno nelle prime missioni, e 
per le prime partile, cercate di 
evitare il combattimento in 
tempo reale, impratichitevi con i 
meccanismi del gioco primo di lasciare troppa 
libertà d azione ai vostri operativi. 

X Ricordatevi che gettare una granata in faccia 
a un alieno può essere utile per sbarazzarsi 
velocemente dei nemici più resistenti, ma il 
proprietario delle strutture sarà mollo 
scontento dei danni Ve la farà pagare cara, 
quindi, se potete, evitatelo 

X La posizione iniziale della vostra bose è 
importantissima ai fini del successo nel gioco. 
Controllate che vi sia stato assegnato spazio 
sufficiente e che ci sia almeno un portale 
dimensionale nelle vicinanze. In caso contrario, 
invece che pentirvi più tardi, non esitate a 
iniziare una nuova partita. 


X-Com 1&2 (Microprose): il mio 

consiglio spassionato è quello di 
procurarvi i due capitoli 
precedenti, che tra l'altro sono 
disponibili in versione budget a prezzo molto 
limitato 


L'esplorazione di un magazzino infestato di alieni in pieno svolgimento. Quei robot grigiastri sono creature neutrali 
e non ci daranno akun fastidio 


Jagged Alliance (Sir-tech): eccellente gioco di 
strategia, anch'esso basalo sul combattimento 
a squadre Un'interfaccia estremamente 
intuitiva ed elastica e una grande varietà di 
gioco La grafica un po' primitiva gli ha 
impedito di ottenere il successo che meritava. 

Lords of thè Realm II (Sierra): senz'altro meno 
profondo e complesso dei capitoli 'Xcom', ma 
comunque simile nell'impostazione 
combattimento e gestione delle risorse. 
Ambientato nell'epoca medioevale presenta 
una grafica decisamente godibile e una 
giocabilità assicurata 
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che i vecchi giocatori di Xcom ricorderanno, ma 
direttamente nell'area di gioco, e cioè tra i tetti 
della città di Mega-Primus. Inoltre, potrete far 
seguire ai vostri velivoli delle rotte preordinate 
tracciando dei waypoint lungo il percorso, orga¬ 
nizzando così dei veri e propri attacchi multipli, le 
novità principali arrivano però nel momento in cui 
il primo allarme richiederà la presenza dei nostri 
agenti all'interno di una zona o di un edificio 
dove gli alieni sono stati avvistati. Oltre al norma¬ 
le combattimento a turni è stata infatti implemen¬ 
tata la possibilità di gestire gli scontri in tempo 
reale. Il sistema a turni risulterà molto familiare a 
chi ho già giocato UFO e TFTD, il controllo dell'a¬ 
zione, infatti, è praticamente lo stesso, anche se 
sono state fatte delle migliorie e inseriti nuovi 
comandi. Ora gli agenti potranno correre e stri¬ 
sciare per sfuggire al fuoco nemico; si potrà inol- 


Questa ambientazione ricorda le sale da ballo presenti 
sulle navi da crociera di TFTD. Sopra l'immagine di 
ogni operativo. 


Quella specie di tappeto verde al centro della foto è in 
realtà una delle creature più temibili del gioco. 


Dei numeri sulla testa degli ogenti. il colore del 
triangolo rappresenta il morale e il numeretto al suo 
interno lo squodra di appartenenza 


dare in avanscoperta nelle missioni più pericolose 
mentre noi ce ne stiamo al sicuro nelle retrovie. 

Se le prime fasi di gioco saranno, dunaue, quasi 
del tutto rivolte al potenziamento delle nostre 
strutture, con il passare del tempo arriveranno i 
primi "impegni seri", dovremo cioè confrontarci 
con gli alieni faccia a faccia. Ogni volta che un 
UFO verrà avvistato lo scorrere del tempo (che 
potremo regolare scegliendo tra varie velocità) si 
interromperà e saremo chiamati all'azione. Vari 
mezzi saranno a nostra disposizione per questo 
tipo di attacchi, gli intercettori Valkyria (l'equiva¬ 
lente dei vecchi Barracuda) partiranno dalla 
nostra base e attaccheranno il veicolo nemico 


Franz Ulbnchc TUs reserved for snap shot 


Eliti' 


nella speranza di abbatterlo. Gli scontri aerei non 
saranno più visualizzati nella piccola finestra che 
rappresentava vagamente i due veicoli in lotta e 


Uno missione di controllo in una sorta di set cinematografico. In basso a sinistra sono visibili le icone che 
consentono di for muovere la nostra squadra.. _ 


zi 


; 


UFO: Enemy Unknown vide la luce nel 1993 e divenne 
inaspetlatomenle un grande successo, lo grafica cubenosa fa un 
po' sorridere ai giorni nostri ma l'interfaccia vi consentiva di 
controllare i vostri operativi perfettamente e con il minimo sforzo. 
Missioni varie e impegnative, gestione delle basi e tutto quello che 
sentiva a tenenti incollali ai monitor per mesi. 


Xcom: Terror from thè deep del 1995. si limitava a trasportare 
l'azione sui fondali marini, la grafica VGA venne ritoccala e resa più 
convincente, ludo il resto era identico al predecessore, lo stesso 
gioco, ma con nuove armi, nuovi nemici e un livello di difficoltò 
notevolmente superiore. A tutt'oggi, a mio parere, insuperato. Un 
capolavoro 
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X-Com Apocalypse, che dire? 

Che ero incredibilmente scettico ' 
appena visto il demo, che ero 
poco curioso quando la prima 
beta è arrivata in redazione, che ci sto 
giocando un sacco ora, e non penso di 
staccarmene motto presto, tempo 
permettendo. Ogni mese mi passano 
regolarmente davanti decine di videogiochi 
più o meno belli, più o meno interessanti, più 
o meno giocabili. La scelta di vita fatta 
lavorando per PC Game Parade mi porta via 
sempre meno tempo da dedicare al puro 
"smanettamento" di tasti, ma devo dire che 
X-Com si presenta come un titolo veramente 
vincente; con qualche leggera carenza 
grafica e un approccio forse un po' 
"pesantino" per chi non conosce i titoli 
precedenti. La struttura delle missioni e la 
varietà di situazioni (sparare dall'interno 
della tromba dell'ascensore verso un alieno 
all'ottavo piano è qualcosa di eccezionale!), 
la visualizzazione del terreno di gioco a livelli 
e la cura posta negli aspetti strategici fanno 
della nuova creatura Microprose un titolo 
assolutamente da non perdere per i patiti 
del genere che amano le grosse sfide 
(tenuto conto che, de facto, esistono due 
modi di gioco, uno in "finto" reai rime e uno 
a turni, è facile arrivare alla conclusione che 
ce n'è per tutti i gusti). Decidere il voto per 
Mike e per me è stato difficoltoso, in quanto 
solo giocando veramente a fondo si capisce 
la classe riposta in questo titolo (peccato che 
gli agenti sembrino molto power, o meglio 
poVer, ranger). Se vi piace il genere, non 
siete novellini e volete un consiglio d'amico, 
compratelo. Ultima cosa: le musiche sono 
veramente evocative. 

Stefano "BDM" Petrullo 


tre scegliere se far loro affrontare la missione con 
un atteggiamento cauto o aggressivo e, cosa più 
importante, si potranno portare in missione fino a 
trentasei agenti suddivisi in sei squadre. I movi¬ 
menti e le azioni che i nostri uomini potranno 
compiere saranno soggetti ai limiti delle "unità di 
tempo". All'inizio di ogni turno ciascun operativo 
ha a sua disposizione un determinata numero di 
queste unità che potranno essere impiegate per 
sparare, muoversi o lanciare granate. Un certo 
numero di unità potranno venire risparmiate per 
consentirci di sparare anche nel turno alieno, in 
quello che viene chiamato "fuoco di opportunità". 
Nella modalità in tempo reale la limitazione delle 
unità di tempo non è invece presente, in quanto 
ali operativi risponderanno autonomamente al 
fuoco e cercheranno di mettersi al riparo nei 



momenti difficili. Giocando in questa modalità 
avremo a disposizione un sistema di controllo del 
tempo molto simile nell'aspetto a quello di un 
videoregistratore. Potremo mettere l'azione in 
pausa per impartire gli ordini, fare scorrere il 
tempo in modo normale o addirittura velocizzarlo 
se ci sentiamo particolarmente sicuri di noi. 
Qualunque sia la modalità di gioco da voi scelta 
tenete presente che gli edifici nei quali combattete 
sono sempre e comunque di proprietà di qualcu¬ 
no, e che questa qualcuno non sarà affatto con¬ 
tento nel vedere cne "voi" per dare la caccia a 
qualche innocuo piccolo alieno avete usato delle 
granate dirompenti danneggiando irreparabil¬ 
mente le tappezzerie e le suppellettili del "suo" 
edificio. 

Questo, aldilà della seccante perdita di prestigio, 
potrebbe portarvi anche delle spiacevoli ripercus¬ 
sioni economiche, qualora il proprietario del sud¬ 
detto edificio fosse abbastanza importante da 
convincere il governo a tagliarvi... i fondi! 
Potreste anche avere noie con la polizia o venire 
addirittura attaccati dagli uomini dell'organizza¬ 
zione che possiede l'edificio da voi danneggiata. 
Gli alieni, come è facile intuire, non soffriranno 
minimamente di queste limitazioni e vi getteranno 
addosso tutto quello che potete immaginare 
senza curarsi dei danni. 

Le ambientazioni che fanno da sfondo agli scontri 
sono decisamente varie e tutte molto curate. Potrà 
capitare di dover ispezionare edifici di ogni tipo 
alla ricerca di alieni: scuole, uffici, ospedali, sta¬ 
zioni di polizia e persino il palazzo del Senato. Il 
livello ai difficoltà è decisamente aumentato 
rispetto ai giochi precedenti e l'intelligenza artifi¬ 
ciale fa decisamente un ottimo lavoro: gli alieni si 
nascondono, si sottraggono al fuoco, sbucano 
dagli angoli più imprevisti mandando allegra¬ 
mente all'aria le nostre tattiche e sono molto resi¬ 
stenti al fuoco. Particolarmente fastidiosi sono i 
"Brainsucker", piccoli animoletti arancioni che si 
attaccano alla testa dei vostri agenti succhiando 
loro il cervello come fosse un frappé, trasforman¬ 
doli in creature controllate dagli alieni. Le per¬ 
plessità che avevo espresso nel WIP nei confronti 
della grafica non sono state completamente fuga¬ 
te dalla versione definitiva: l'aspetto generale, 
sebbene di alto livello, non è molto evocativo, 
anche se complessivamente è accettabile e dopo 
qualche partita ci si abitua e passa decisamente 
in secondo piano rispetto agli innumerevoli altri 
aspetti che caratterizzano il gioco. Si sente la 
mancanza, a tratti, di un sistema di rotazione 
della visuale un po' come accade in Dungeon 
Keeper. È vero che è possibile selezionare il livello 
di altezza dei palazzi e delle costruzioni, in modo 
da avere sempre una buona visione dell'area di 
gioco, ma a volte la rotazione della prospettiva 
avrebbe fatto comodo a livello tattico. 

Bene, penso che abbiate capito che “Xcom: 



Controllate queste zone, in quanto è proprio da qui 
che gii alieni verranno a farci visito. 


Apocalypse" abbia molta da offrire e nonostante 
mi sia sforzato di esaminarne qui gli aspetti 
salienti vi posso assicurare che sono tantissime le 
sfumature e i dettagli che un prodotto cosi com¬ 
plesso può presentare e che vengono alla luce 
solo dopo parecchie ore di gioco. 

Se poi nonostante le quattro pagine di recensione 
siete ancoro li con lo sguardo liquefatto nel vuoto 
e irrimediabilmente perduti in un vortice di pen¬ 
sieri dove il quesito "dovrò acquistarlo o no?" si 
presenta sfavillando davanti ai vostri occhi a 
intervalli regolari allora... mmmh provate a leg¬ 
gere il box opinione e chissà che non vi sia 
d'aiuto. —: 
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Se Xcom: Apocalypse fosse una canzone, un brano 
musicale, vi potrei diro (da musicista) che non è musica "da 
primo ascolto". Niente a che vedere con l'impossibile ritmo 
~yjZMZ,\JZ" dello techno che imperversa tristemente in 
redazione (scusa BOM. dovevo dirlo) (bravo Mike! Anche se 
mi hai paragonato a un soldato semplice NdCario) e che è 
oppositamento concepito per essere ascoltato, consumato 
e dimenticato con rapidità. Questo ò un gioco che 
inizialmente lasda sconcertati per la sua vastità e per il suo 
livello di difficoltà generale. Un manualo di oltre duecento 
pagine e un'irtorfaceia non esattamente user-fiendfy non 
oiutono certo a entrare immediatamente in sintonia con I 
gioco. Tuttavia, se avrete la pazienza di dedicarci un po' di 
tempo, scoprirete che lentamente qualcosa vi spinge a 
giocarci altri dieci minuti, e poi altri dieci ancora, vi 
accorgerete che dopo le prime missioni potrete consultare il 
manuale solo in casi specifici e che ci sono tonto cose do 
fore e tante cose da vedere. Aldilà del voloro del gioco 
bisogna comunque fare alcune considerazioni: se non 
avete moi nemmeno sentito portare dei capitoli precedenti 
avrete molte difficoltà a capire i meccanismi di Apocolypse; 
non aspettatevi azione selvaggia e divertimento Immediato, 
dovrete, come dicevo primo, opplkorvì un po'. Se invece 
siete dei vecchi operativi Xcom vi troverete quasi a coso, 
almeno per quel che riguarda la modalità tattica, che ò poi 
il cuore del gioco. Alcuni appunti sulla grafica non proprio 
da urlo e una complessità forse eccessiva mi honno infine 
fatto propendere por un voto che non raggiunge il 
“garantito" anche se di poco (a me comunque è piodato un 
socco e, soldi permettendo, lo comprerò di sicuro). Por 
concludere: se avete amato i giochi procedenti compratelo, 
se non conoscete il genere, ma ne siete attratti cercate di 
dora prima un'occhiata, se siete tra quelli che amano gli 
strategici o magari comprano solo un gioco all'anno correte 
al vostro negozio preferito; Apocalypse vi durerò parecchio. 
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Questa è una delle tante immagini grabbate per farei 
capire come sia accentuato il senso di profondità nei 
vari percorsi... lo zoom, poi, è una Agata! 


Devo {immetter* che a v 

non a si aspetta 

quello «I 

durante una splèndida gita in Svezia 


altri, me ne scuso!!!). Sempre 
qualche numero fa, invece, 
vi abbiamo parlato di a 
Ignition, realizzato da 
un gruppo di prò- 
grammaz one sve- 
dese (tal US3 
afrori mo di 

e d r -JMB 


E bbene si, anche questo mese, da brovo 
scroccone, sono riuscito a beccarmi un bel 
viaggetto all'estero completamente spesa¬ 
to. Questa*olta, però, non per fare un WIP o 
un'intervista [che comunq ue è stala fatta, ma 
lo spazio tiranno mi ha costretto a eliminar¬ 
la!!!), ma proprio per assistere alla presenta¬ 
zione di Ignition, soggetto di queste mie pagi¬ 
ne di deliri da redattore... Devo ammettere che 
sempre più spesso insorge nel mio piccolo ed 
esile corpicino la voglia di fare recensioni, di 
scrivere tanto, ma veramente tanto, e di tutto... 
peccato però che il tempo a mia disposizione 
sia sempre minore, un po' per i tempi tecnici di 
chiusura, un po' per altri motivi più o meno per¬ 
sonali e/o affettivi. Alla fine però, anche stase¬ 
ra, 17 luglio 97, sono oncora qui, rapito da 
quello passione che mi porta vio sempre più 
risorse vitali. È comunque giusto che sia così, ,- 
è comunque legittimo. Qualche mese fa è 
uscito un gioco di corso chiomato 


In questa foto ho cercato di prendere una scorciatoia 
e, fortunatamente, sono anche riuscito a schivare il 
treno 


Ecco un cheat mode per giocare "alla Outrun". Dalla 
foto potete vedere la cura per i dettagli praticamente 
invisibili usata dai programmatori 


temere: guidando in maniera corretta e sfruttando al meglio il turbo potrete farvi un 
baffo di tutti. 


TOTALTIftE 
01 : lt^J« 
lAP'TIME 
O lr: Ò‘l : OS 
0 0 : 1 1 : Z 1 
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Speedster (Psygnosis): stesso A 
concepì, ma realizzazione molto \ 
meno soddisfacente, se lo avete 
già e vi è piaciuto alloro impazzirete 

per Ignition, 


Micromachines V3 (Codemasters): si vocifera 

una conversione per PC Se e quando uscirà 
sarà una gran bello scontro tra titani. 


Powerdrive (Ocean): sviluppato dalla Page 
software, un titolo molto carino e difficile, ma 
sorpassalo rispetto agli standard attuali. 


velopment): here we arei Finalmente la re¬ 
censione! Ignition non ha una trama, perché 
non gli serve: l'unico scopo è vincerei Come 
avrete ampiamente potuto evincere dalle foto 
sparse qui in torno il gioco possiede una visua¬ 
le dall'alto ‘'zoomabile'': ci troviamo di fronte 
al ritorno dei famosi titoli che "ruotano e zoo¬ 
mano'; non se ne sentiva parlare da un bel 
po’, ma ora i giochi di corsa con visuale dal¬ 
l'alto stanno lentamente riapparendo sul nostro 
mercato (non dimentichiamo infatti che 
Micromachines V3 pare sia in sviluppo e 
dovrebbe essere presentato alla stampa pro¬ 
prio mentre leggerete queste pagine!!I). In 
ignition, avrete a disposizione sette piste e 
undici autovetture strampalatissime; il vostro 
scopo sarà vincere nella maniera più subdola, 
scalciando gente fuori dalla pista, utilizzando 
al meglio il turbo "ricaricabile", usando scor¬ 
ciatoie ed evitando ostacoli più o meno natura¬ 
li. A aueslo punto la recensione potrebbe benis¬ 
simo finire, voi potreste passare al commento, I 


I Quella scia gialla rappresenta il turbo della Porsche 
I che mi è appena passata sotto il naso. I vari fondali, 
| rocce e pietre si amalgamano perfettamcnto. 


e io riprendere a pensare agli affaracci miei in 
prospettiva di vacanze sempre più incerte e di 
dormite sempre più lontane... Invece no, non 
posso, non avrebbe sensol Una volta installato 
il gioco, che non necessita e per adesso non 
supporta 3Dfx, le opzioni che ci troveremo din¬ 
nanzi sono sempre le solite: potremo affrontare 
un campionato, del quale parleremo meglio 
più avanti, intraprendere una corsa singola nei 
circuiti disponibili e non ancora scoperti (eh eh 
eh), effettuare un inutilissimo time altack (sarà 
che sono un imbecille, ma correre contro il 
tempo, per poi migliorare la mia performance 
contro un'auto fantasma che rifa esattamente 
quello che faccio io mi sembra da imbecilli., 
naturalmente a patto di non scommettere qual- | 
cosa o in via di preparazione di un imminen¬ 
te torneo...), correre a eliminazione 


diretta (praticamente dopo ogni 
vettura esplode e viene eliminata 
scegliere le solile opzioni di controllo, grafica 
e/o sonoro oppure uscire al gioco, opzione 
presente in tutti i giochi, ma mai citata (e que¬ 
sto giusto per differenziarmil). Senza perderete 
tempo, cominciamo selezionando il livello di 
difficoltà: visto che di solito mi ritengo abba¬ 
stanza imbecille decido di partire dalla moda¬ 
lità "novice", che vorrebbe dire "novizio", ma 
cbe amo tradurre con "incapace". Giusto per 
curiosità provo a vedere quanti altri livelli di 
difficoltà esistono, ma il computer si rifiuta di 
farmi cambiare il settaggio in questione. 
Strano, mmh, ci penserò dopo. Comincio a gio¬ 
care, scelgo d'intraprendere il campionato ed 
ecco che mi si presenta la possibilità di salire 
su una delle vetture disponibili: dopo aver scar- 


| Un'altra concitata fase di gioco. Lo scuolabus cerca di 
tallonarmi, ma la potenza della forza pubblica è 
I decisamente insuperabile... come il tonno! 


) Ho sempre odiato gl Incroci, se poi non sono completi 
una pozza d'acqua con 


X A livello facile non dovreste 
avere troppe difficoltà: do lì in 
poi cercate sempre di 
familiarizzare con le nuove piste 

Utilizzando la modalità 'single player". _ 

X Usate il turbo solo sui rettilinei o su curve che 
conoscete a menadito, pena la perdila di 
controllo della vettura 
X Le scorciatole sono importantissime, ma 
occhio a non opprofittarne troppo! Gli avversari 
potrebbero utilizzare la vostra stessa tecnica e 
allora sì che sarebbero dolori. 

X L'auto migliore per cominciare è quella della 
polizia, dal secondo campionato in poi è utile 
prendere familiarità con le nuove vetture. 


BUG: è un maggiolone, 
abbastanza anonimo, ma 
comunque discretamente 
affidabile grazie a un'ollima 
maneggevolezzo. 

COOP: la mini rossa a bande 
bianche è un mito! Più veloce di 
quello che sembra, molto 
maneggevole, ma non certo il top. 

ENFORCER: la macchina della 
"pula". Va forte, slitta un po', ma 
neanche tanto, è quella con cui ho 
finito il primo campionato 

EVAC: le jeep non mi sono mai 
piaciute nei giochi di corsa, non per 
altro, sarà che mi ricordano 
l'esercito, insomma senza infamia 
e senza lode 

FIRE: il generale Lee, buona 
velocità, buono tenuta, il turbo è 
eccellente: la classica auto che si 
usa per fare scena, peccato per la 

sirena 

MONSTER: è davvero un mostro, 
negli scontri con le altre auto 
difficilmente non ne esce vincitore, 
inizialmente complesso da 
controllare 


SCHOOL BUS: è uno scuola bus 

pieno di bambini che urlano, e già 
questo dovrebbe dirla tutta, 
simpatico, ma inutile come mezzo. 


SMOKE: il classico camion 
americano, inaspettatamente 
risulta abbastanza buono, peccato 
per la velocità e il turbo 
decisamente scarsi. 


BANANA: nonostante il nome 
abbastanza cretino, è una Porsch 
ottima sotto tutti i punti di vista è 
una delle auto che preferisco. 


VEGAS: lo versione 'borghese' 
dell'auto della polizia, mollo simile, 1 
forse un filo più potente e con una 
tenuta tutto sommalo buono. 


IGNITION: l'auto segreta, tutti i 
valori sono al massimo. Non è lo 
più facile da controllare. 























RRITÌi 

mwnw 


RI=IJ 


Pentium 90 


vionn 


VGA 320x200, SVGA 640x480 


Ruraa 


SoundBlaster e compatibili, traci 
audio 


Tastiera, joystick, volante 


Non è presente supporto nativo | 
schede accelerate, gira sia sotto 
DOS, sia sotto Windows 95 


NQTF. 


Poteva mancare la pista sulla neve? Certo che no, 
oltretutto le curve ghiacciate vi consentiranno di fare 
delle evoluzioni niente male. 


Una volonga 
ghiaccioli dell 
'maranza" di 


| Sebbene il trattore non sia contemplato nel box delle 
I auto, rappresenta un ostacolo naturale (che vi ricordo 
| è possibile escludere per i meno bravi, come Colletto). 


IH 

tato una sorta di dubbio generale Lee, uno 
scuolabus piuttosto ingombrante, un maggiolo- 
ne anonimissimo, una poco resistente mini 
rosso a strisce bianche, una lenta jeep militare 
della croce rossa, e un camion americano, lo 
mia vista cade sulla più improbabile delle vettu¬ 
re che il sottoscritto possa guidare nella sua 
vita: una macchino della polizia Chi mi cono I 
sce, infatti, sa che nella vita potrei fare tutto, ■ 
ma veramente tulio, eccetto il poliziotto; devo | 
ammettere però che oltre al colore bianco e 
nero, ciò che mi affascina delle vetture di pub¬ 
blica sicurezza è il lampeggiante, chissà se 
come in Grand Theft Auto avrei potuto usarlo. 
Scherzi a parte le varie caratteristiche della 
macchina (vale a dire accelerazione, tenuta di 
(rada, velocità e turbo) mi sono sembrate subito 
le più equilibrate. Cominciamo a giocare sul 
primo percorso. La visuale dall'alto mi ricorda 
subito le partite fatte a Micromachines per PC e 
Micromachines V3 per Playstation: comincio a 
correre e la prima parola che mi viene in 
mente è "frenetico", aveva ragione lo press- 
releose quando diceva che bisogna essere 
veloci e giocare sporco per vincere, comincio a 
tagliare la strada ai miei avversari, rimanendo 
stupito dol senso di vertigine che provo in alcu¬ 
ni tratti della pista (dovete sapere, infatti, che 
se passate per esempio sopra un ponte, ciò 
che vedete sotto, sia essa una porzione di 
pista, oppure un dirupo, è stato realizzato in 
modo da dare realmente un senso di profon¬ 
dità che definire esagerato è riduttivo) fino o 
che il mio dito cade sul tasto "shift": l'auto 


Il maggior godimento per una persona che odia i 
bambini è pilotare uno scuolabus diritto contro un 
camion che attraversa un incrocio... come da foto! 


accende la sirena, il tachimetro sale fino in 
zona rossa, la macchina schizza a tutta velo¬ 
cità. Il turbo c'è, funziono, e serve un casinol 
Oltretutto, come già detto prima, non è nemme¬ 
no limitato, o meglio, è un dispositivo ricarica¬ 
bile, per cui potrete usarlo un sacco di volle 
all'interno della gara. In ogni percorso dovrete 
affrontare, oltre ai vostri avversari, anche delle 
insidie naturali (in uno dei circuiti, perché di 
percorsi chiusi si tratta, dovrete evitare i fulmi¬ 
ni, peno il rimbalzo incontrollato della vettura, 
in altri massi che cadono, treni che passano, 
motoscafi e persino trattori che orano i 
campi!), ma stale tranquilli: non tutto quello 
che vi troverete intorno è dannoso, ogni pista, 
infatti, possiede delle scorciatoie, dei bivi e 
passaggi che faciliteranno la vostra scalata al 
primo posto Primo vi ho promesso di parlarvi 
del campionato, bene, è giunta l'ora: cosa 
dovrete rare per vincere, ma soprattutto, che 
cosa vincerete? Allora, per passare da una 
gara a quella successiva dovrete piazzarvi 
entro i primi tre posti, se vincete il primo cam¬ 
pionato, quello "novice" (o incapace che dir si 
voglia), passerete al livello di difficoltà superio¬ 
re, ovvero "amateur", ma chi ha voglia di rifar- i 
si tutto lo sbattimento? Nessuno apparentemen- | 
te, a meno che non si possa avere qualcosa in 
più! Ed ecco la genialata: una macchina in 
più, e un circuito in più. Superate anche questo 
campionato e otterrete un'altra auto e un altro | 
percorso, poi ci sono le piste al contrario, lo 
macchina supersegreta (chiamata molto origi¬ 
nalmente "Ignition) e, pare, la possibilità di 
giocare successivamente tutte le piste con una 
visuale "alla Outrun". Il gioco, invero, è tutto 
qua, ma se vi sembra poco allora aspettate a 
passare olla prossima recensione. 


La prima Impressiona avuta giocando a Ignition è stata 
"carino", la seconda impressione è stata "questi ragazzi 
hanno un realizzato un buon angine', la terza impressione, in 
un crescendo sempre più pieno di enfasi è stata "è 
veramente un gronde gioco". Partendo, infatti, da t'assunto 
che nessuno olla USO voleva creare un tttoio incredibilmente 
profondo, uno strategico o un'avventura, c'è do ammettere 
che questi ragazzi roppresentano uno degli ultimi 
portobandiera di quello schiero di programmatori "vecchio 
stile" che riescono ad abbinare un'ottima preparazione 
tecnico a una giocobilità eccezionale. Parlando della 
programmazione, il loro erigine, "USA 2.0", funziona alla 
perfezione: texture prospetticamente corrette {selezionabili), 
mip mapping (idem], zoom verticale ecc rendono Ignition la 
prava lampante che i bei giochi non devono essere 
necessariamente per 3Dfx. Graficamente, non si sente la 
necessità di giocare in alto risoluzione in quanto anche ki 
canonica 320x200 sul mio piccolo Pentium 133 di casa 
funziona alla perfezione sotto Windows 95 (purtroppo 
disabilitando I mip mapping e la correzione prospettico dodo 
texture, almeno con rmstallaziono minimal. Le musiche sono 
un po' di tutti i generi e tutte realizzate in monterà ottimo, 
adattissime ode varie ambientazioni (nei percorso ambientato 
nella giungla, per esempio, abbiamo un brano jungle .,|. Le 
outo sono molto varie, con differenti caratteristiche subito 
percettibili durante lo guida mentre il design dei voti percorsi 
è senza dubbio uno dei più fantasiosi che mi sia capitato di 
vedere negli ultimi mesi: saliscendi, tornonti, sotti nel vuoto 
conferiscono, grazie a "USA 2.0", un senso di profondità 
veramente da urlo (e detto do uno che soffre di vertigini...). 
Forse, e dico forse, sarebbe stoto bello avere anche la 
possibilità di visionare un replay dada corsa, ma non si puà 
avere sempre tutto dalla vita. 

Potremmo classificare ignition anche come gioco "sociale" 
grazie a [Cottimo implementazione del multiplayer, in rete, su 
Internet, o via un ottimo e funzionale split saeen (e questo 
tanto per zittire I soliti opinion leoder do due soldi). A tutto 
questo aggiungete un'ottima giocabilitò (se poi avete un 
volante Thrustmaster e lo possibilità di giocare in più persone 
odora aprite pure il portafoglio a occhi chiusili!), una buona 
intelligenza artificiale (alcuni avversari sono proprio delle 
carogne!) e una longevità del tutto rispettabile grazie alle 
auto segrete, alle piste nascoste e al contrario; provate il 
demo presente sul CO di questo mese e vedrete che sarete 
d'accordo con me nel dire che il gioco vale la condola, e la 
candela vote il portafoglio... Se invece non vi piacciono i 
giochi di questo tipo adora provate solo il demo sul CO, e poi 
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li neve poligonale pronta a fare 
i mia fantastica Vegas Nera, l'auto più 
di tutto il gioco. 























TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 



“ RITORNA IN UN 
MONDO INCANTATO... 

... COSI’ BELLO ...COSE MORTALE!! ” 




Dopo “IL TRONO DEL CAOS”, un’altra avventura. 
Sospeso tra misticismo puro e azione con scenari mozzafiato 
e tocchi di classe che lasciano a bocca aperta! 
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S e qualcuno vi chiedesse un gioco da asso¬ 
ciare al team di programmazione dei 
Westwood, con ogni probabilità la vostra 
risposta sarebbe "Command&Conquer", oppure, 
se siete videogiocalori un po' più attempati, 
potreste ricordare anche il mitico Dune 2, vero 
precursore di tutti gli strategici in tempo reale. 
Dovete sapere, però, che i Westwood sono famo¬ 
si anche per aver dato vita a un fantastico gioco 
di ruolo, uscito ormai tre anni or sono (sigh... 
come passa il tempo... allora riuscivo ancora a 
giocare senza fare le quattro del mattino per 
lavororei): Lands of Lore. In questo titolo il vostro 
compito era quello di salvare il regno dalle mal¬ 
vagie mire della strega Scolia, intenzionata a uti¬ 
lizzare le antiche e arcone arti magiche per 
diventare sovrana incontrastota. Ebbene, dopo 
lutti questi anni, la Westwood ha finalmente ter¬ 
minato il seguito di questo titolo, optando per 
una trama un po' particolare. Infatti, al posto di 
scomodare l'ormai mummificata Scotio (espedien¬ 


te anni sono passati dall'uscita di Lands of Loro, 

ma molti appassionati non hanno ancora dimonticato 
la malvagia itraga Scotta... I ora glaato il momento di tornare 

in auelle mistiche terre, 

il 


nei panni di suo figlio! 


te di cui si abusa fin troppo spesso), hanno pen- 
boll 


sato bene di tirarne in ballo il figlio, non come 
cattivo di turno, ma come unico protagonista! 
Avete capito bene, il vostro ruolo sarà quello del 
figlio di Scotio, Luther, che dovrete guidare in 
questo fantastico mondo alla ricerca della cura 
per la sua maledizione (quale? Continuate a leg¬ 
gere...) e del modo per ristabilire il suo "nome'', 
infangato a ragione dalle turpi azioni della 
madre. Dovete sapere, infatti, che il protagonista 


ha la brutta abitudine di subire occasionali meta¬ 
morfosi (la maledizione di cui sopra...) in una 
sorto di gigantesco essere semiscarnificato e cor¬ 
nuto, oppure in lucertola, caratteristica che certo 
non favorisce i suoi rapporti interpersonali. 
Questa sua "abilità" è totalmente indipendente 
dalla sua volontà e, in termini di gioco, questo si 
traduce in trasformazioni casuali, che poi tanto 
casuali non sono: infatti, nelle vostre 
nuove sembianze avrete abilità che 



Per mostrarvi la semplicità e l'immediatezza dell'interfaccia 
utente di Lands of Lore 2, potete vedere in questa foto spiegate 
tutte le caratlerisliche che la contraddistinguono 
1 Questa è la borra tramite cui potrete selezionare il gruppo di 
incantesimi che vorrete a portata di mano. Per ogni gruppo 
(accessibile anche tramite i primi tasti funzionel avrete a 
disposizione quattro diversi incantesimi, più un quinto che 
potrete utilizzare solo tramite particolari artefatti. 

2. Per combattere vi basterà semplicemente diccore con il 
mouse su questa icona. A seconda della distanza del bersaglio, 
il colpo sarà corpo a corpo, oppure a distanzo Isempre che 
disponiate di un arma a lungo raggio), o infine magico, se lo 
vostra arma dispone di qualche esotico potere. 

3. La schermata dell'inventario vi fornisce l'accesso a tutti gli 
oggetti in vostro possesso. Da qui è anche possìbile miscelare 
alcuni ingredienti per ottenere oggetti di maggiore utilità. Questa 
schermata può anche essere ridotta a una singola colonna, in 
modo da permettervi di accedere agli oggetti più utili senza 
ingombrare l'area di gioco. 

4. Il puntatore a forma di mono sarà il vostro punto di contatto 
con il mondo Tramite esso potrete raccogliere, lanciare e 
spostare oggetti, azionare leve, aprire porte o. cliccando con il 
tasto destro, passare a controllare i movimenti attraverso il 

mouse. 

_ 5. A lato dell'inventario si trova il vostro equipaggiamento. Luther 

può indossare un massimo di sei oggetti così distribuiti: due armi 

(uno a lungo roggio e una da corpo a corpo), un'ormotura, uno scudo e due oggetti speciali, quali anelli, bracciali e amenità simili. 

6. in alto a destra vengono, invece, indicate le vostre caratteristiche di attacco e difesa lin modo da poter istantaneamente valutare l'efficacia degli oggetti). 
Cliccando su questo stesso riquadro è poi possibile visualizzare i nostri progressi nei livelli di esperienza, differenziali tra combattimento e magia 

7. il ritratto di Luther sarà sempre presente nel gioco Vi servirà per verificare il suo stato di salute lawelenomenti, ferite, ecc ) e per riporre gli oggetti in 
inventario senza aprirlo. Anche per utilizzare un oggetto dovrete utilizzare il ritratto Vi basterà prendere in mano l'oggetto e cliccare con il destro su questo 
riquadro Sotto di esso si trova la barra che indica i vostri punti vita.. controllatela spesso! 

8. Cliccando su questa kono, invece, potrete lanciare le magie Per lanciarle vi basterà tenere premuto il tasto Isi illumineranno progressivamente i quattro 
pallini sopra di essai e rilasciarlo quondo si è raggiunto il livello desiderato Sotto quest'icona si trova la barra del mona a vostra disposizione. 
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X Quando vi trasformate, 
cercate sempre dì guardarvi in 
giro: spesso la vostra nuovo 
condizione vi permetterà di 
accedere a zone che vi sarebbero altrimenti 
precluse 

X £ fondamentale parlare con chiunque, non 
solo otterrete informazioni utili per la vostra 
ricerca, ma potrete guadagnare anche 
qualche oggetto di notevole importanza. 

X Essere buoni e ligi al dovere non è di 
assoluta importanza, in certe occasioni la 
violenza potrebbe aiutarvi più dello pazienza. 
X Viceversa, se sarete abbastanza abili e 
attenti, potrete evitare parte dei combattimenti, 
posto che usiate bene la testa 
X Salvale spesso o utilizzate l'opzione di 
Autosaving. non tanto per le difficoltà nei 
combattimenti, ma quanto per la presenza di 
trappole letali, capaci di uccidervi in un colpo 
solo 

X Prima di compiere un'azione che potrebbe 
precludervi la stroda percorsa, assicuratevi di 
avere esploralo bene lutto, anche se non 
potrete restare bloccati lil gioco stesso ve lo 
impediròl, potreste mancare qualche oggetto 
molto utile in combattimento (guardate per 
esempio l'arazzo al termine del primo livello, 
io non vi ho detto nientell. 


introduttivo) e il vostro primo compito sarà quello 
di avventurarvi nelle caverne dove dimora il 
Dracoracle (una vecchia conoscenza del primo 
episodio), l'unico in grado di dirvi dove trovare 
la cura per la vostra maledizione. Una volta ter¬ 
minato questo primo livello, che sarà una sorta di 
introduzione ai pericoli che vi attenderanno più 
avanti, comincerà il vostro vero viaggio che vi 
porterà a visitare giungle abitate da uomini 
gatto, ruderi di templi dimenticati, caverne, 
ambienti nevosi e chi più ne ha più ne metta 
scoprendo in seguito che dovrete anche combat¬ 
tere l'insorgere ai un Male (di quelli con la "M" 
maiuscolal) sconosciuto. All'apparenza, dunque, 
Lands of Lore 2 possiede una struttura di gioco 
piuttosto lineare - si potrebbe dire "vecchio stile" 
- che poco ha da spartire con la totale e assoluta 
libertà provata giocando a Daggerfall. Tuttavia, 
non bisogna considerare questo aspetto necessa¬ 
riamente come un difetto, anzi, il termine "linea¬ 
re" non ho nulla a che spartire con la facilità o il 
tempo che impiegherete per completarlo. Gli 
ambienti di LOL2 sono, infatti, enor¬ 
mi, ricchi di possibilità e cose da 


vi permetteranno di accedere a zone altrimenti 
inaccessibili, come stretti cunicoli nei panni della 
lucertola, o passaggi bloccati da rocce particolar¬ 
mente pesanti nei panni di bestia. La vostra 
avventura, dunque, comincia con la fuga dalla 
cella in cui siete rinchiusi (narrata nel filmato 


All'interno del monostero, potrete bucare questo 
scaffale per accetterò a un (vedo segreto. Per 
arrampicarvi fino al buco dovrete, però, spostare le 

casse nello stanza in moda da farvi una piccola scala. 


All'Interno di un tempio dimenticato, troverete queste gigantesche lucertole... Fortunatamente, la balestra appena 
utilizzata è in grado di bloccarle per gli attimi necessari a un attacco ravvicinato 


Doggerfall (Virgin): molto più vasto e 'libero" di LOL2. può essere visto come il tentativo 
di creare il gioco di ruolo definitivo. Tentativo che non è andato completamente a buon 
fine, soprattutto a causa dell'eccessiva mole di azioni da fare, che lo rendevano fin 
troppo dispersivo. Comunque, un titolo eccezionale, che tutti gli amanti del genere dovrebbero 
almeno provare. 


Ultima Unòerworfdl&2 (Origini: capolavori inimitabili nel loro genere, furono i primi o utilizzare routine 
di movimento realistiche Se non li avete mai giocati, non potete definirvi appassionati di giochi di ruolo 
su computer 


Eye of thè 8ehoiderT&2 (SSO: per tutti coloro che amano Advanced Dungeons&Dragons, questi due 
titoli ne sono sicuramente una delle migliori interpretazioni. Alcuni degli artefici di questi prodotti hanno 
lavorato a Lands of Lore e a questo suo seguito. 


Dungeon Master (FTL): lo so. siamo nella preistoria, ma, a parere di chi vi scrive, questo titolo insieme 
al suo seguito (badate Chaos Strikes Back, non DM III rimane un'assoluta pietra miliare del genere 
Interazione nulla, schema di gioco lineare, ma combattimenti all'ultimo sangue ed enigmi quasi 
impossibili che ancora non sono stati eguagliali. 


fare, con la gradita aggiunta di "sottolivelli" che, 
pur non essendo necessari per la risoluzione del 
gioco, vi permetteranno di trovare oggetti molto 
utili per proseguire la vostra impresa. Per esem¬ 
pio, al termine del colloquio con il 
Dracoracle, vi ritroverete in una 


Lands 2. un mito di ieri che 
riforno rivestito di nuovo, un 
gioco che sinceramente non 
aspettavo più e che quando ho 
visto per la prima volta mi ha lasciato più che 
perplesso L’engine è una "farloccata" infatti: in 
bassa risoluzione è pietoso, in alta migliora e 
diventa più che discreto, ma come sostengo 
da sempre, fengine non è lutto (entro certi limiti 
naturalmente] Di contro, infatti, lo storia è 
veramente intrigante, così come i puzzle - 
decisamente originali e ben congegnati - e, 
come c’era da aspettarsi, tutto è molto 
evocativo, affascinante, insomma: vi tira 
dentro. La grafica come già detto non è 
eccezionale, e in particolare l'utilizzo dei 
personaggi digitalizzati su fondi renderizzati o 
disegnati a seconda dei casi è a volte un po' 
triste II sonoro è incredibilmente atmosferico e 
l'interfaccia molto schematica piccola, 
relegata in un angolo in basso a destra, ma 
molto, molto funzionale e facile da usare. 

Come ha detto già Carlo la storia è lineare e 
nella versione inglese non esistono sottotitoli, 
c'è comunque da sottolineare che è già in 
corso la localizzazione completa che, ve lo dico 
per esperienza, dovrebbe essere qualcosa di 
eccezionale 

La Virgin e i Westwood insieme non tradiscono 
nemmeno questa volta Lands of Lore 2, 
personalmente, è un grande titolo, di quelli che 
non si dimenticano in fretta, forse un po' 
limitato nell'engine grafico, ma certo non 
insufficiente sotto nessun punto di vista Da 
avere assolutamente 

Stefano ~BDM~ Petrolio 
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stanza dove si trova un passaggio dimensionale 
r la terra degli uomini gatto; se vi guardate 
ne in giro, però (e andate a leggervi l'help se 
proprio non ci riuscite), avrete accesso al museo 
del Dracoracle, in cui potrete fare incetta di utilis¬ 
simi oggetti magici e poi recarvi alla terra degli 
uomini gatto (trovando un insolito passaggio...). 
Certo, non ci troviamo di fronte alla grande 
libertà decisionale del secondo capitolo della 
saga di Elder Scroll, ma tutto questo contribuisce 
a rendere più accattivante il gioco. Anche l'inte¬ 


razione con i personaggi non giocanti (ricordate, 
in tutta l'avventura sarete sempre soli) avrà un 
ruolo di notevole importanza: per quanto i dialo¬ 
ghi siano prestabiliti (non potrete, insomma, uti¬ 
lizzare differenti frasi), vi resterà sempre lo scelta 
di avvalervi o meno dell'aiuto che vi viene offer¬ 
to. In pratica, potrete giocare ignorando certi 
personaggi (ma alcuni saranno fondamentali per 
i vostri scopi), o picchiando quelli che vi stanno 
particolarmente antipatici, ma aspettatevi in que¬ 
sto caso un maggior numero di combattimenti, 



Non tutte le creature che incontrerete saranno ostili. Ovviamente, però, se alzerete le armi contro di loro non 
aspettatevi baci e abbracci in cambio! 



Ecco un esempio delia duttilità degli incantesimi: qui 
ho appena usato un fulmine per accendere una torcia, 
in modo da illuminare l'ambiente circostante. 



Una delle trasformazioni di Luther: quando diventerete 
bestia sarete piuttosto forti in combattimento e 
spaventerete i nemici più timorosi. 


oppure cercare di migliorarvi la vita (già di per 
sé abbastanza dura...) parlando con tutti e 
approfittando delle loro offerte (anche se dovrete 
usare un minimo la testa per ottenere i risultati 
migliori). L'utilizzo della materia cerebrale vi sarà 
anche necessario per risolvere i numerosi enigmi 
e superare le letali trappole che incontrerete 
lungo il vostro cammino (che gioco di ruolo 
sarebbe altrimenti?); a questo proposito va detto 
che, in qualche occasione, vi troverete a fronteg¬ 
giare problemi un po' macchinosi, che tuttavia 
non frustrano mai eccessivamente il giocatore 
(avreste mai pensato di fare un calco di antiche 
rune con del miele rubato da un favo?), anche 
perché, a porte sporadiche eccezioni, potrete 
sempre dedicarvi ad altre esplorazioni, trovando 
magari la soluzione al precedente pro- 



16 MB 


Pentium 100 


ViCFC 

qjljf VGA/SVGA 640x400 


^ _ SoundBlaster e compatibili, mi 
digitali (campioni) o MIDI 

Tastiera e mouse 

rucjTT: Supporta DOS, Windows 95, 

1 non supporta il Direct3D o le 
accellerate in genere 
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Questo drogo addormentato potrebbe rappresentare la vostra fine o la 
continuazione della vostra avventura, dovrete solo trovare la cosa giusta da dargli. 



Il saggio Rasha sarà una notevole miniera di informazioni. Se poi troverete un Power 
Otb potrete godere di alcuni suoi particolari servigi. 



La mappa del gioco è molto chiara e funzionalo. È 
possibile inserirci delle note, oppure passare a vedere 
livelli inferiori o superiori. 


blema. Insommo, giocando a lands of Lore 2, vi 
sentirete sempre presi nell'azione e coinvolti nello 
vicenda, tanto da far sparire in breve tempo 
anche il senso di smarrimento che a volte vi assa¬ 
le nel vedere la vastità di certe locazioni. Un 
discorso a parte merita, invece, la gestione delle 
magie che Luther è in grado ai lanciare. 
Inizialmente, infatti, avrete a disposizione solo 
mente due incantesimi e solo trovando particolari 
pergamene potrete aumentarne il numero (fino a 
un massimo di sei). 

Bella forza, direte voi, così pochi? Ebbene no, vi 
state sbagliando, per ogni incantesimo base avre¬ 
te a disposizione quattro varianti (più una quinta 


Lands ottime... 


che potrete utilizzare solo con un particolare 
oggetto magico), che non varieranno solo la 
potenza dell'incantesimo stesso, ma anche gli 
effetti. Questi ultimi, poi, sortiranno risultati diver¬ 
si a seconda della situazione: per esempio, 
potrete usare l'incantesimo del fulmine in maniera 
offensiva, oppure per accendere le torce o per 
incendiare un lago d'olio dove si trovano dei 
nemici... 

Da questo punto di vista, bisogna ammettere che 
i Westwood hanno svolto davvero un ottimo lavo¬ 
ro, dando anche la possibilità al giocatore di uti¬ 
lizzare una certa fantasia. Dunque, LOL2 appare 
come un gioco fantastico ed è sicuramente così; 
tuttavia, all'inizio, l'impatto con il motore grafico 
non è certo dei migliori: questo titolo utilizza, 
infatti, un engine in "finto 3D", molto simile a 
quello di Duke 3D, con tonto di oggetti tridimen¬ 
sionali, ma dove mostri e personaggi secondari 
sono digitalizzati e sembrano un po' troppo 
"incollali" sullo schema di gioco. Inoltre, in parti¬ 
colari occasioni, l'esplorazione di alcune aree di 
gioco avverrà tramite movimenti precalcolati, 
dove l'unica interazione del giocatore consisterà 
nel cliccare nel punto giusto o nell'utilizzare l'og¬ 
getto appropriato (restano comunque casi piutto¬ 
sto rari). 

Non si può, quindi, non affermare che questo 
motore sia piuttosto "passato" e, per certe cose, 
un po' grezzo, ma, vi assicuro, questo aspetto 
danneggia minimamente il gioco, dal momento 
che, comunque, l'engine svolge bene il 



■ Il primo lands of lore è uscito la bellezza di Ire anni fa; 

probabilmente non tutti voi ricorderete questo fantastico gioco, 
e proprio per questo motivo potete ora qui vederne un 
immagine Come potete notare, i cambiamenti in tre anni si 
sono fatti sentire II primo lands of lore aveva un sistema di 
movimento a scatti, una grafica in VGA e una finestra di gioco 
piuttosto ridotta Dì contro, caratteristica che è stata rimossa in 
questo seguito, era possibile controllare più di un 
personaggio contemporaneamente Se, comunque, amate il 
genere e siete di bocca buona per quanto riguarda la grafica, 
non sarebbe male andare a recuperare questo titolo . 
magari poi lo trovate anche a prezzo straccialo 


arrampicarsi o compiere altre "inusuali" azioni). 
Di tutto rispetto, invece, è la parte sonora: i rumo¬ 
ri dell'ambiente che vi circonda sono riprodotti 
davvero fedelmente (persino lo scricchiolare delle 
assi quando passate sopra a un ponte pericolan¬ 
te) e, se avete la fortuna di possedere una scheda 
MIDI, potrete ascoltare delle musiche estremamen¬ 
te di atmosfera, mentre, in caso contrario, potrete 
affidare la colonna sonora a degli ottimi campio¬ 
ni digitali (non a livello dei MIDI comunque). 



È piuttosto difficile* valutarti un titolo corno Lands of Lore 2, o 
questo poi t semplice motivo che l'impatto grafico non i 
dei migliori. Il motore è, infatti, decisamente un po' datato e 
"grezzo", cosa che, almeno inizialmente, pone qualche 
dubbio sulla qualità del gioco. Fortunatamente però, 
cominciando a muovere i primi passi nel mondo di 1012, 
l'opinione muto progressivamente, passando totalmente in 
positivo. Il punto di forza di questo titolo è, infatti, la sua 
strutturo, che, pur restando abbastanza lineare, permette 
ol giocatore una vasta libertà di aziono e una sfida 
notevole. Mentre non è possibile restare bloccati o 
abbandonare la troma principale del gioco (così come 
avveniva in Daggerfall), è possìbile inoltrarsi in "sottolivelli" 
che, pur non essendo fondamentali ai fini di gioco, 
permettono di trovore oggetti e mogie di maggior potenza, 
a patto che riusciate a usare efficacemente lo testa per 
risolvere alcuni enigmi un po' macchinosi. Senza 
dimenticare, poi, l'eccellente interfaccia utente, che risulta 
semplice e immediato sin dall'Inizio, permettendo, inoltre, 
di gestirò con efficacia combattimenti, mogio e utilizzo di 
oggetti. Insommo, LOL2 ó il classico RPG dall'atmosfera 
tolmente accattivante da farvi dimenticare il resto del 
mondo (e che il giorno dopo bisogna andare al lavoro...! 
mentre di notte vi accingete, al suono delle splendide 
musiche, o esplorare qualche tetro tempio dimonticato nei 
più profondi recessi di una selvaggio giungla. Che dire di 
più? Se siete abbastanza furbi da non desiderare poligoni 
ovunque (o non volete aspettare l'uscita del terzo capitolo 
della serio di EkJor Scroti), pomato seriamente off acquisto 
dì Lands of Lore 2, difficilmente ne resterete delusi. 
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Street fighter... Street Figliter 2 
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Super Street fighter 2... Super Street 

2 T»rbo... Sup«r StrMt Fighter 
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a di giocare date un 

al tutoria! on line 
fate esplodere gemme 
ile: non scalfiranno neanche il 


o avversano 

lon tentate di creare gemme troppo grosse 

frattempo verreste massacrati. 
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R ecentemente, sembra che “qualche software 
house si sia lanciala su di un nuovo genere 
di giochi, che potremmo definire "alternati 
vo", l'idea che sta alla base di lutto è molto sem¬ 
plice: recuperare alcuni titoli di enorme successo 
prodotti in possalo e utilizzarne personaggi, 
ambientazioni e stile per ricavarne giochi di 
genere completamente diverso, che però sfruttano 
lo notorietà dei loro predecessori come elemento 
fondamentale di richiamo sul mercato. Devo 
ammettere che appena ho saputo dell'uscita di 
Puzzle Bobble e, in particolare, di Super Puzzle 
Fighter 2 Turbo (da ora SPF2T), sono stato subito 
colto da una gran curiosità... onestamente mi 
chiedevo coso sarebbe potuto saltar fuori da un 
mix Ira Street Fighter e un gioco in stile Tetris... 
beh, ora lo dirò anche a voi. Molti di voi (se 
hanno letto il WIP scritto da Gianluca due numeri 
or sono) sanno già di cosa stiamo parlando, e 
per chi si fosse perso la suddetta uscita di PCGP 


la metà bastava; quando è usato dal 
Donovan è devastantemente veloce. 


a 

< 


Baku Baku Animai (Segai: schema di gioco 
praticamente identico, ma secondo me più 

lente e coinvolgente 


Tetris (Spectrum Holobyte): a 

™H)i non interessa la saga di Street 
Fighter, ecco il capostipite del 
genere .disponibile in decine di 
versioni e con tutte le varianti possibili ed 
immaginabili. 


(vergognali!) cf sono qua io. Come già'anlicipa- 
to, SPF2T nasce do un mix tra due noti picchiadu- 
ro di caso Capcom (Street Fighter 2 Alla e 
Vampire Hunter) e un gioco con uno scherno 
identico a quello di un altro puzzle game, prodot¬ 
to questa volta dalla Sega Baku Baku Animai. Ai 
più smemorati ricordo che lo scopo del gioco è 
quello di eliminare i mattoncini dello stesso tipo 
dalla vostra metà dello schermo, associando 
opportunamente loro un determinato elemento 
che 


che ne provoca la distruzione; il gioco si svolge 
in modalità split screen, dove voi occupate la 
porte sinistra dello schermo, mentre in quella 
destra gioca il vostro avversario (umano o "com 
puterizzato" che sia): perde chi fa toccare per 
primo, ai mattoncini che si accumulano l'uno sul¬ 
l'altro, la parte superiore dello schermo. 
Accostando unità dello stesso tipo (mentre in 
Boku Baku i tipi erano legati a diverse categorie 
di alimenti per animali, in questo caso a distin¬ 
guere le gemme saranno semplicemente i colori) 
otterrete blocchi sempre più grandi che - una 
volta distrutti - provocheranno la caduta di parti¬ 
colari gemme a tempo sul campo del vostro 
avversario. Queste lo metteranno in crisi e gli 
renderanno la vita difficile, visto che diventeran¬ 
no normali gemme solo dopo un certo numero di 
turni. Fondamentalmente il ricorso ai picchiaduro 
era tranquillamente evitabile per l'economia del 
prodotto tinaie, ma risulta molto utile per introdur¬ 
re uno trama e un minimo di scopo al gioco 
(soprattutto per quanto riguarda le partite contro 
il computerj: inizialmente, dovrete decidere la 
modalità di gioco desiderata (selezionata Ira 
arcade, scontro diretto o puzzle game) e in un 
secondo momento dovrete scegliere uno tra i sei 
personaggi disponibili (tre dei quali sono tratti da 
SF2A, mentre i rimanenti erano tra i prptcgpj^ti 


Beh... diciamo pure che Sakura mi sta massacrando. 


di VH); mentre le prime due modalità sono abba¬ 
stanza autoesplicative (il modo arcade prevede 
una sfida tra il giocatore e gli altri cinque prota¬ 
gonisti in ordine casuale, mentre lo scontro diretto 
è dedicato alle sfide tra amidi, merita particolare 
attenzione la modalità puzzle game: in questo 
caso, infatti, in caso di vittoria, potrete ottenere 
particolari bonus che renderanno più vario il 
gioco (codici per i personaggi segreti, colori e 
icone speciali per gli abiti dei combattenti, la pos¬ 
sibilità di ascoltare motivetti e voci digitalizzate 
legati ai diversi partecipanti, ecc...). E prevista 
anche la modalità di gioco in rete, per potersi 
cimentare con più amici in contemporanea su 
computer diversi. Volete sapere qual è il mio giu¬ 
dizio su questo titolo alquanto curioso? Schizzate 
come al solito a leggere box e 
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16 MB 


Pentium 90 


VGA 640x480 (è richiesta la 
presenza delle librerie DirectX) 

SoundBlaster e compatibili 


Tastiera 


Il gioco gira solo sotto Windows 5 


Allora, le conclusioni o cui sono giunto sono obbostanza 
semplici: SPf2T è un gioco davvero carino e divertente, ma 
chiaramente senza neanche troppe pretese: è 
incredibilmente divertente da giocare con un amico, ma - 
come quasi tutti i giochi di questo tipo - perde molto del 
suo fascino se usato solo per giocare contro i computer. La 
grafica particolarmente colorata e l'aspetto tipicamente 
"mango" dei personaggi rende il tutto davvero piacevole e 
la colonna sonora che fa da cornice al gioco è 
perfettomente intonata con gli altri elementi del prodotto. 
Un unico appunto, può forse essere costituito afta estrema 
difficoltà che dovrete affrontare almeno aTinizio: durante le 
prime partite, infatti, non forate neanche in tempo ad 
impilare venti mattoncini, che avrete già perso... mo non 
preoccupatevi: con l'esperienza si rimedia! M giudizio finale 
in poche parole? Un gioco semplice, immediato ma adatto 
solo a passare un'or etto di svago ogni tanto con gli amici, 
leggero con brio! 
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La grande stagione ha inizio, 

i simulatori stanno tornando tra noi... 

e lo stanno facendo nel modo migliore possibile! 


I 


I lungo autunno caldo (speriamo nel 
vero senso della parola) è ormai ini¬ 
ziato, questo è il primo di tanti titoli a 
inaugurare la terza generazione dei 
simulatori di volo. Perché terza genera¬ 
zione? Semplice, ormai un videogioco 
tridimensionale che si rispetti deve offri¬ 
re il supporto per le schede acceleratici 
(3Dfx su tutte) e di conseguenza i risulta¬ 
ti sono assolutamente incredibili; solo 
qualche mese fa non avremmo pensato 
che fossero raggiungibili in cosi breve 
tempo. Se a questo aggiungiamo anche i 
progressi compiuti nel realizzare sofisti¬ 
catissimi modelli di volo e un'intelligenza 
artificiale avanzatissima, ci rendiamo 
conto che le differenze rispetto al passa¬ 
to sono enormi. 

E' quindi con uno spirito diverso che mi 
accingo a valutare questo prodotto della 
Interactive Magic. Il nome vi avrà fatto 
capire che il velivolo preso in considera¬ 
zione è l'ultimo nato dell'esercito ameri¬ 
cano, il Lockheed Martin F-22 Raptor, 
ovvero il caccia del ventunesimo secolo. 
Tutti voi vi ricorderete di F-22 Lightning 
della Novalogic e della sua ottima grafi¬ 
ca unita allo scarso realismo della simu¬ 
lazione. Bene, alla Interactive Magic 
hanno voluto unire il realismo all'aspetto 
grafico, proponendo un prodotto di altis¬ 
simo livello (tanto avrete già sbirciato il 
voto e il commento). Già aprendo la con¬ 
fezione ci si rende conto delle aspettative 
che offre iF-22, infatti, oltre ai due CD sui 
quali risiedono i dati, troviamo un esau¬ 
riente manuale (sintetico e completo, 
oltre 170 pagine) (170 pagine... sinteti¬ 
co... mahl NdBDM), una key-reference 
card (utilissima, dato il gran numero di 
tasti necessari) e una cartina militare. Si, 
avete capito bene, una vera cartina mili¬ 
tare raffigurante lo scenario bellico della 
Bosnia, talmente grande da ricoprire 
interamente un letto. Su questa trovate 
riportati tutti i dati relativi a frequenze 
radio, coordinate geografiche, ubicazio¬ 
ne di aeroporti civili e militari e tante 
altre interessanti cosucce. 

Dicendovi questo vi ho svelato uno dei 
due territori sopra i quali sarete impe¬ 
gnati in combattimenti aria-aria e aria- 
terra (per ulteriori dettagli in merito ai 
diversi tipi di missioni, pregasi rivolgersi 
ad apposito box), l'altro è l'Ucraina. A 
questo punto avrete già pensato di 
avere a disposizione due campagne, una 
per ognuno dei due scenari. Ben, non è 
proprio cosi, ogni singola missione (e 
quindi ogni guerra) viene generata al 
momento, prima di decollare. 
Logicamente verrà considerato il vostro 


comportamento e l'influenza che avete 
avuto all'interno del teatro di guerra e 
tutto verrà calcolato di conseguenza. Per 
capirci: se in una missione il vostro 
obiettivo era quello di distruggere un 
aeroporto (e ci siete riusciti), in quella 
successiva questo rimarrà devastato e i 
nemici dovranno aggirare questo incon¬ 
veniente. Quindi vi trovate davanti a un 
praticamente infinito numero di missioni 
che, volendo, possono essere affrontate 
singolarmente, senza doversi impegnare 
in una lunga e difficoltosa guerra. 

Esiste poi la possibilità di crearsi missioni 
personalizzate, definendo praticamente 
tutto: obiettivi, numero di aerei impe¬ 
gnati, condizioni atmosferiche, obiettivi, 
postazioni nemiche e via dicendo. 
Rimanendo in tema, vi segnalo che, in 

Q ualunque caso, avete la possibilità di 
efinire ogni singolo waypoint, l'arma¬ 
mento e la quantità di carburante da 
imbarcare. Non volerete mai da soli, 
sarete infatti il capo squadra di una for¬ 
mazione composta da almeno due veli¬ 
voli che, per compiti più ardui, possono 

«JZuamAm-a m «nrk« mmmMm Dntroto 


Questo è la cartolina che vi spadbeo dalle mie 
vacanze, indubbiamente farne un poster da 
appendere in comera non mi 


X IF-22 è veramente ostico da 
padroneggiare, vi conviene 
imparare prima a controllare 
l'aereo, poi a utilizzare i sistemi di 
puntamento e poi quelli di difesa. 

X Fatevi aiutare dai vostri wmgmen il più 
possibile, vi faciliteranno non poco la vita. 

X Cercate di restare il più coperti possibile, n 
utilizzate il radar e le comunicazioni radio 
quando non necessario e, se possibile, 
designate i bersagli con l'aiuto degli 
AWACS 


F-22 Lightning (Novalogic): 
unico concorrente diretto per 
quanto riguarda il velivolo 
simulato, ideale per i non esperti. 

EF2000 (Digital Image Design): sente il peso 
degli anni, ma grazie alla nuova versione 
Graphics+ rimane ancora il migliore. 


Visuale posteriore, dopo il decotto, peccato che l'oereo sio rappresentato fin questo coso) da una bitmap e che il 
territorio più distante non sia nitido. 




Squadroni 


Una delle scelte necessarie al momento della creazione del 
pilota, è anche la scelta dello squadrone al quale 
appartenere. Il relativo stemma apparirà sulla fusoliera del 
vostro amato e inseparabile caccia. Questi sono I dieci a 
disposizione con i relativi segni di riconoscimento. 


Dealers of Death 


Lightning Strike 




Dragons 


Birds of Prey 


Swift and Deadly 


Black Birds 



Sky Knights 


Mig Bashers 



Quello qui sopra è un Pratt & Whrtney F119-PW-100, turboreattore dotato di postbruciatori e scarichi direzionatoli, 
lunghezza deH’F-22 è pari 62 piedi e un pollice (ho volutamente lasciato la notazione americana), l'altezza a 16*5'* 
l'altitudine raggiungibile è superiore ai 50000 piedi. L'armamento standard prevede un mitragliatore M61A2 da 



In iF-22 non avete un cockprt virtuale (come quello di EF2000, per intenderà), ma sei diverse schermate con le 
reale, i comandi da imparare sono veramente tanti, a cominciare da quelli che regolano i sistemi di puntamen- 
vedrete muoversi una levettina, così come vedrete accendersi una spia se azionate i freni) e può essere attivato 
lo stesso risultato della pressione di uno o più tasti, certo, non è molto comodo (e soprattutto veloce), ma risulta 
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Un F-22 è mosso da due di questi cosi impressionanti capoti di una spinta (ognuno) di oltre 35000 pounds. La 
e l'apertura alare è di 44'6". La velocità di punta e nell'ordine dei Mach 2 (oltre 1500 miglia orarie) e 
20mm e un buon numero di A1M-9 Sidewinder e AIM 120 AMRAAM 



varie parti comprendenti MFD, HUD e varie altre strumentazioni tecniche. Il tutto è molto simile a quello 
to. Tutto quanto vedete è sensibile alle vostre azioni (per esempio, se accendete uno dei due motori, 
con il mouse, oltre che con le classiche combinazioni di tasti. Ciccando su una leva o su una spia, otterrete 
utile per coloro i quali non vogliono studiarsi a memoria quattro tastiere. 



Medaglie 



In if-22. dovrete, per prima cosa, impersonare uno dei piloti già 
esistenti o crearne uno nuovo. Questo sarà il vostro alter ego 
virtuale, intraprenderete una vera e propria carriera di pilota 
militare, con tanto di avanzamenti di grado. Ogni azione che 
compierete (in aBenamento, nel# singole missioni o nelle 
campagne) verrà registrata e di conseguenza cambieranno le 
medie relative olle vostre prestazioni. In caso di morte sarete 
costretti a creare un altro pilota, perdendo cosi il grado 
raggiunto e tutte le onorificenze ricevute (non temete, volendo 
è possibile non accettare il proprio destino e rigiocare la 
missione fatale). Questa è una lista dele medaglie che vi 
possono essere conferite, dallo più generico a quella più 
importante. 


Air Force Training Ribbon 

Air Force Recognition 
Ribbon 

Air Medal 




ir 
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Air Force Achievement Medal 


Purple Heart 


Distinguished Flying Cross 



Air Force Distinguished Service 
Medal 

■ ! J 
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Silver Star 


Air Force Cross 


Air Force 
Congressional 
Medal of Honor 
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In iF-22 esistono undici tipi di missioni diversi, eccone una breve descrizione: 

dose Air Supporti missione aria-terra di supporlo per le truppe, possibili obiettivi sono carri armati e 

veicoli militari. 

Batttefìeld Air Interdiction: supporto aria-terra per I esercito, gli obiettivi sono veicoli delle retrovie, 
rifornimenti e centri di comando. 

Ground Strike: vero e proprio bombardamento di strutture quali fabbriche, stazioni radar, depositi di 
armi e di carburante 

Deep Strike: stessi obiettivi di una Ground Strike. ma lontani dal cuore della battaglia, magari situati in 
posizioni strategiche. 

Runway Attack: l'obiettivo è uno solo, distruzione completa di una pista di decollo/atterraggio nemica, 
se poi devastale anche gli hangar, tanto meglio 

Airfiekl Attack: estensione della Runway Attack, in questo caso l'obiettivo è un intero aeroporto, 
compresi torre di controllo e radar. 

Combat Air Patrol: pattugliamento di una determinata area amica, con attacchi a eventuali velivoli 

ostili 

Air Superiority: pattugliamento di un'area nemica con attacchi a caccia avversari. 

Escori: scorta aerea di un altro velivolo alleato, solitamente da trasporto, attacchi obbligali a 
qualunque disturbatore 

Suppression of Enemy Air Defenses: missione ano terra di estrema difficoltà, gli obiettivi sono le 

postazioni SAM [Surface lo Air Missile) e AAA lAnli-Aircraft Artilleryl. 

Scramble: missioni aria-aria avenli come unico obiettivo lo difesa di una base o di una qualsiasi 
postazione alleata. 


Il sistema per gestire le armi o i bersagli è un po' 
ostico, però basta abituarsi per non avere più 


I difetti grafici di iF-22. la scia del missile, sembra un 
tubo a mezz'aria: poi il netto distacco tra nuvole, 
orizzonte e terreno. 


problemi 


Indecisi sul da farsi? 


Questo fa per voi 


Qualcuno qui in redazione mi criticherà sicuramente, 
dopo aver visto il voto assegnato o lf-22. Anch'io, appena 
visto il gioco, sono rimasto a bocca aperto, ma dopo ore e 
ore di volo, ho potuto formulare un giudizio basato sul 
valore complessivo, non soltanto sullo primo impressione. 
Iniziamo dalla grafica, come già ho scritto, ò di ottima 
qualità, ma disunita, paesaggio e oggetti non sono ben 
amalgamati; senza contare che si ha una sensazione di 
“piattezza", i rilievi montuosi non sono rappresentati 
benissimo. Il sonoro non è assolutamente adeguato ol 
livello complessivo della simulazione, peccato. Passiamo 
oro all'aspetto più importante, il livello di realismo. 

Come descritto in un'opposrta didascalia, esistono due 
differenti modelli di volo, troia sciando quello semplificato 
per ovvi motivi, devo constatare che il secondo ò di aito 
livello. L'aereo sembra effettivamente comportarsi 
secondo precise leggi fisiche, le armi trasportate, il 
carburante caricato, l'attitudine e numerose oltre variabili 
influenzano odeguotornante il volo. 

La strumentazione di bordo à completa e non 
semplicissima da usare (come è giusto che sia) e il metodo 
di controllo ò più che buono. 

H POA utilizzato per le schermate "a ferro” mi i sembrato 
un po' scorno, dopotutto si tratta sempre di un videogioco 
e quolche obbellimento vi suole di certo non guastava. 

Il POA contiene anche un database formato dalle 
descrizioni di tutti i veicoli e i velivoli delia simulazione, 
purtroppo è molto limitato, certamente non al livello delle 
produzioni Jone's. 

La difficoltò mi è sembrata elevato, di certo non è uno 
simulazione adatta ai principianti, per cui avvicinatevi 
sortonto se conoscete già il genere; la giocosità ò più che 
buona, tenete presente, però, che io sono un 
appassionato. 

In definitivo, d troviamo davanti a un simulatore di ottima 
qualità, con qualche pecca qua e là, ma comunque 
valido. Tenete presente che è il primo di una nuova 
generazione, morto probabilmente sarà superato da altri 
titoli, ma per adesso è uno dei migliori. 




comunicare con i vostri wingmen (oltre 
che con la torre di controllo e con gli 
AWACS) tramite un sistema di comunica¬ 
zione molto simile a quello reale, atti¬ 
vando le trasmissioni radio e sintoniz¬ 
zandovi su determinate frequenze. Per 
ogni considerazione riguardo alla stru¬ 
mentazione e alle funzioni del caccia, vi 
rimando agli appositi spazi, ora devo 
necessariamente passare a descrivervi le 
caratteristiche tecniche. 

Dunque, iF-22 gira soltanto sotto 
Windows 95, utilizza le librerie DirectX e 
supporta il Direct3D. Questo farà felici i 
possessori di una scheda accelerata 
conforme a questo standard voluto da 
Microsoft. 

La grafica è naturalmente in alta risolu¬ 
zione e può essere a 640x480, 800x600 
o 1024x768 pixel. Il territorio è incredi¬ 
bilmente dettagliato, le texture che lo 
ricoprono sono di altissima qualità e 
sono state generate digitalizzando vere 
fotografie aeree, un po' come in Flight 
Simulator e in Flying Corps. 

L'impatto grafico è quindi assolutamente 
devastante, almeno all'inizio, dai cinque¬ 
mila piedi in su, sembra proprio di esse¬ 
re a bordo di un aereo. Purtroppo la 
■stessa cura non è stata posta nella rea¬ 
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lizzazione degli oggetti (velivoli, costru¬ 
zioni e quant'altro non sia paesaggio), 
infatti la differenza di qualità è vera¬ 
mente elevata; questo è dovuto alle dif¬ 
ferenti tecniche di modellazione tridi¬ 
mensionale utilizzate per la realizzazio¬ 
ne di iF-22. Il risultato non è malvagio, 
però aerei, ponti, aeroporti, carri armati 
e postazioni sembrano letteralmente 
incollati su un paesaggio, non facenti 
parte di esso. Il sonoro non è stato molto 
considerato, oltre ad alcune musiche (che 
vi consiglio di disattivare durante il volo) 
sono stati inseriti degli effetti sonori digi¬ 
talizzati di qualità non eccelsa e alcune 
frasi (poche) della torre di controllo o dei 
vostri compagni. 

Ultima sezione dedicata al multiplayer, 
modalità ormai presente in ogni video- 
gioco degno di tal nome. 

In iF-22 potrete sfidare dei vostri amici 
via modem. Internet, LAN o cavo seriale, 
in missioni testa a testa, cooperative o 
capture thè flag (ruba bandiera, già 
visto, per esempio in Red Alert; qui 
dovrete far atterrare un particolare veli¬ 
volo in un aeroporto appartenente al 
nemico). Ole, lo spazio a disposizione sta 
per finire, purtroppo sono riuscito a 
descrivervi soltanto alcuni aspetti del 





















Sim City 2000 (Moxis): il titolo -£d||Ng 
che ha fatto scuola per quanto 
riguarda la gestione virtuale di 
una cittadina Anche se Construdor ha 
degli scopi leggermene differenti, se avete 
velleità edili non dovreste comunque 
lasciacelo sfuggire, soprattutto vista 
l'imminenza del suo seguito. 


Dopo l'anteprima da me turata per il numero di luglio/agosto, 

è giunta finalmente in redazione la review version 

di questo nuovo prodotto, frutto del lavoro 


S ono passati quasi due mesi da quando com¬ 
posi il mio ultimo articolo per PCGP. Due 
mesi di duro lavoro che mi hanno portato al 
momentaneo allontanamento dagli uffici della 
redazione. Avere troppi impegni obbliga molto 
spesso a fare delle scelte, il più delle volte spiace¬ 
voli, ma necessarie. In redazione pensavano fossi 
sparito dalla circolazione, probabilmente partito 
per un'isola deserta in cerca di tranquillità, antici¬ 
pando notevolmente le vacanze estive (che per 
mio rammarico dovrò passare nell'afosa Milano 
d'agosto) (non sei il solo NdCarlo). Per poco non non appena accennai a un soffocato "ciao a annaffiato dalle lacrime) nell'intento di scrivere 

venivano stampati centinaia di annunci di smani- tutti", i miei colleghi si accorsero della mia pre- questa recensione che, guarda caso, riguarda lo 

mento destinati a tappezzare tutti i muri della senza e ognuno di loro manifestò in maniera dif- stesso gioco per cui scrissi l'ultimo articolo di due 

nostra città, si parlò anche di un intervento radio- ferente la propria gioia nel rivedermi: chi svenne, mesi fa. Allora si trattò di un WIP, adesso siamo 

televisivo a "Cni la visto?"... grazie amici, grazie chi urlò impazzito strappandosi i capelli, chi al test finale. Constructor appartiene a quel gene- 

per il vostro attaccamento alla mia persona, ma incassò una mazzetta di soldi per aver vinto chis- re di giochi per cui spenderei volentieri i miei 

ora sono tornato e più in forze che mai... sà quale scommessa (fiducia premiata...), soldi. Per chi non l'avesse capito in questo titolo 

Rammento ancora il giorno in cui mi ripresentai in Insomma, una scena piuttosto commovente... Ora la strategia la fa da padrone. Non per questo ci si 

redazione, erano lutti lì impegnati nel loro lavoro; sono di nuovo davanti il mio fidato PC (un po' deve accontentare del termine "strategico" per 

_,_ definire questo gioco. 

Abbiamo di fronte un concepì di gioco abbastan- 
zo particolare, che prende spunto da un notevole 
| numero di titoli che hanno ratto sto- 

* \ ria. Come il titolo può suggerire, lo 


l e l pili .storie 
i giochi per 


li di sviluppatori 
computer. 


(a System 3 
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Sppnrrr .lutili si sto muouendo 


Un esercito di delinquenti per le strade, più distruttivi 
del diluvio universale... 


L'obbiettivo è raggiunto: una piramide residenziale dedicata al mio potere è stata edificata! 














Qui potete vedere un intero isolato dedicato alt'aloggiamento degli indesiderati. Gli avversari tenteranno il tutto per 
tutto pur di rodermelo al suolo. 


scopo in Constructor è quello di "costruire" case e 
fabbriche, in una gara di "appalti" contro un 
massimo di tre avversari gestiti sia da un'intelli¬ 
genza artificiale fin troppo intelligente, sia da 
altre persone collegate in multiplayer. Ma andia¬ 
mo con ordine e iniziamo a parlare delle opzioni 
disponibili prima di ogni partita. Nella schermata 
iniziale potremo decidere il numero di avversari, 
il grado di difficoltà (facile, medio, difficile), il tipo 


di ambiente su cui si svolgerà la partita (sono 
disponibili cinque tipi diversi) e il criterio di distri¬ 
buzione delle proprietà nella mappa (casuale o 
fissa). Ultima opzione, ma non per questo meno 
importante, ci permette di scegliere lo scenario da 
intraprendere. 

"Conquista Finanziaria" ci obbligherà a ottenere 
un bilancio bancario di almeno $1.000.000 entro 
un periodo di soli 40 anni, ovviamente senza 


debiti. "Eaomania" consiste nella costruzione di 
ogni tipo di edificio possibile fino alla realizzazio¬ 
ne del proprio sogno: la costruzione di una pira¬ 
mide a noi dedicata. 

"Dominio del Mondo" comporta il possesso di 
almeno una proprietà residenziale in ogni singolo 
quartiere della mappa. "Utopia" è lo 
scenario più difficile: bisogna 


X In Constructor diventa 
fondamentale costruire più cose 
diverse nel minor tempo 
possibile; questo permette di 
ottenere la possibilità di edificare nuovi edifici o 
costruire nuovi gadget riuscendo a competere 
al rapido sviluppo degli avversari. Il computer, 
infatti, è rapidissimo in fase di edificazione e 
per questo conviene evitare uno sua 
sopraffazione. Questo implico il fatto che sia 
necessaria un po' di pratica iniziale, affinché si 
acquisisca la conoscenza di tutte le 
caratteristiche del gioco, in modo tale da 
sfruttarle il più rapidamente possibile nelle 
partite successive 

X è molto importante puntare, all'inizio di 
qualsiasi partita, sulle nascite di nuovi 
lavoratori, per così giungere al comando di 
almeno tre squadre di lavoratori il più in fretta 
possibile Successivamente, conviene far 
variare i tipi di nascite consentendo ad alcune 
famiglie di procreare nuovi inquilini. Pef 
aumentare il fattore di nascita all'interno di 
un'abitazione è opportuno abbellire la camera 
da letto in essa contenuta infatti, più questo 
stanza è comoda ed accogliente più gli 
abitanti saranno incentivati a riprodursi. 

X Aumentare la qualità di vita di tutte le vostre 
proprietà diventa importantissimo per evitare 
giudizi negativi da parte del consiglio 
comunale in caso d'ispezione, che 
porterebbero olla completa disfatta della 
proprio carriera di amministratore 
X Ricordatevi che anche i lavoratori hanno la 
possibilità di aggredire i personaggi degli 
avversari, non avranno le capacità di un 
gangster, ma in condizioni di vantaggio 
numerico sono ugualmente letali. 

X Se avete intenzione di conquistare un edificio 
avversario, ricordatevi di non mandare mai da 
solo il caposquadra Evitate eventuali 
aggressioni ai sui danni inviando nella zona 
interessala uno o più Hippy che distrarranno i 
nemici invitandoli in chiassosi rave party. 
Ricordatevi che tutti i personaggi di Constructor 
permettono di utilizzare più strategie se 
utilizzati contemporaneamente, sta a voi 
decidere come (quello che si dice un gioco di 
squadra...). 
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Pentium 


SVGA (640x480) 


Sound Bkister e compatibili 


mirrali 


Mouse 


Eseguibile preferìbilmente in 
modalità MS-DOS 


Colle dei Corvi 


La casa infestata è uno tra i più appaganti mezzi di 
disturbo. 


occupare la nuova costruzione e la disposizione 
degli elementi in esso contenuti. Una volta fatto 
ciò, potremo chiamare gli addetti ai lavori che si 
occuperanno dell'innalzamento della struttura. 
Essi formano una squadra di lavoratori guidata 
da un caposquadra e quest'ultimo si rivela indi¬ 
spensabile per qualsiasi operazione di costruzio¬ 
ne o demolizione. 

In precedenza, ho parlato di inquilini, ebbene essi 
rappresentano la principale fonte di ricchezza 
durante tutto il corso del gioco. 

Questi, infatti, se insediati in una casa potranno 
pagare l'affitto (destinato alle nostre tasche) o, 
secondo il nostro volere, occuparsi della riprodu¬ 
zione della specie; con questo voglio dire che gli 
inquilini potranno avviare la "produzione" di 
nuovi inquilini o, se preferiamo, di nuovi lavorato¬ 
ri. Quinai, o pagano o sco... scoprono i piaceri 
filini, dovremo provvedere della vita di coppia. Affinché qualsiasi famiglia 

rappresenti fonte di ricchezza e non di problemi, 
occorrerà far fronte alle loro esigenze. Il giardino 
dovrà essere sufficientemente accogliente, come 
tutte le altre stanze della casa. Potremo cosi 
migliorare il livello qualitativo di ogni singolo 
locale traendo notevoli vantaggi. 

Per esempio, un salotto lussuoso consentirà ai 
proprietari di non stressarsi e lamentarsi di meno, 
o una cucina migliore favorisce un'alimentazione 
più sana e i bambini crescono più in fretta. 
Mettiamo conto che una casa si trovi adiacente 
alla segheria, vi potete immaginare il fracasso 
che debba sopportare l'inquilino li residente. 
L'installazione di doppi vetri potrebbe risolvere il 
problema. 

Non per niente una gamma di edifici dedicata ai 
vari servizi potrà essere edificata nelle^ - 


(ostru/kme sten.ito n completo 


Potremo ovviamente spiare i vari abitanti della nostra città, per venire a conoscenza di qualsiasi dato a loro relativo. 


avere almeno tre inquilini di ogni tipo e ognuno 
deve avere un grado di felicità superiore al 90%. 
Infine, lo scenario "Constructor" permette di 
costruire in eterno, senza limiti di tempo. 

Una volta entrati nel gioco vero e proprio, faremo 
la conoscenza del nostro quartier generale, situa¬ 
to all'interno di un singolo lotto di terreno, facente 
parte di una immensa area (rappresentata in 
visuale isometrica), sulla quale giacciono anche le 


BANCA 


Puzzo dei frati 
I uè. 


tinnirtirici liti rollino purte delle 
risorse del deposito nel lotto l'io 
Nopoleone. I or se non è troppo 
tordi per prenderlo e ritriettere le 
i ose o posto. 


Q verrà prontamente comunicato quando un ladro avrà completato la sua missione, anche ai nostri danni. 
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nostre proprietà. Un esempio tra tutti è la fabbri¬ 
ca di gadget, che permetterà la costruzioni di tutti 
quegli accessori utili per il miglioramento della 
qualità di vita come antifurti, PC, console, trappo¬ 
le per topi, fontane, alberi e doppi vetri per l'ap¬ 
punto. 

in più, potremo costruire stazioni di polizia, ospe¬ 
dali, fino ad arrivare a un numero massimo di 
sette tipi di servizi differenti. 

Per dovere di cronaca, rimanendo in tema di edi¬ 
ficazione, vi basti sapere che il numero totale di 
case residenziali disponibili man mano che si pro¬ 
gredisce nel gioco è di quindici e vanno dalla 
misera casetta in legno, al mastodontico comples¬ 
so residenziale ultratecnologico. 

Una vera gara di appalti non può sussistere 
senza le opportune scorrettezze per ostacolare lo 
sviluppo degli avversari. 

A questo scopo, si avrà la possibilità di innalzare 
ben sette differenti tipi di costruzioni dedicate 
all'alloggiamento di svariati personaggi, ognuno 
dei quali in grado di sfruttare i propri particolari 
talenti al nostro servizio. 

Un esempio? Il ladro sarà in grado, a nostra scel¬ 
ta, di rubare risorse o denaro all'avversario, 


addirittura potrà entrare nelle case per così pri¬ 
varne di qualche gadget (a meno che fra questi 
non vi sia un antifurto). 

L'Hippy è uno dei più simpatici e può organizzare 
veri e propri rave party per le strade coinvolgen¬ 
do tutti i lavoratori della squadra avversaria nelle 
vicinanze, causando il momentaneo arresto dello 
sviluppo avversario. 

Inoltre, è capace di disturbare la tranquillità di un 
inquilino nella sua casa o il regolare lavoro all'in¬ 
terno di una fabbrica, picchettando davanti alla 
relativa entrata. Mr Fixit è tra i più efficaci, le sue 
abilità di riparatore possono essere sfruttate 
anche per lo scopo opposto, la manomissione di 
impianti elettrici o condutture idrauliche, allo 
scopo di causare vere e proprie folgorazioni di 
massa o inondazioni cittadine. 

Abbiamo anche i gangster, efficacissimi quando è 
necessario l'uso della forza, o addirittura potre¬ 
mo ingaggiare veri e propri psicopatici con ten¬ 
denze da "serial-killer". 

Questi sono solo alcuni dei personaggi che carat¬ 
terizzano il campionario di "indesiderabili" che si 
avrà a disposizione. 

Tante altre cose potrebbero essere dette, anche 



ma si sa, lo spazio è come al solito tiranno. Vi 
basti comunque sapere che questo nuovo titolo 
della System 3, è qualcosa di altamente esilaran¬ 
te, grazie anche ad animazioni simpaticissime e 
un'atmosfera oserei dire quasi demenziale. 
Inoltre, la modalità multiplayer non poteva sicura¬ 
mente mancare, anzi il gioco sembra proprio 
fatto apposta; vi assicuro il divertimento è garan¬ 
tito! 






Giudicare Constructor si ò rivelato un'impresa assai ardua. 
Se, infatti avrete fatto caso al rapporto tra il voto globale e 
quelli che seguono, noterete di certo una leggero 
contraddizione che vi confesso essere del tutto intenzionale; 
per questo occorre dare qualche spiegazione. Il gioco è 
l'espressione massima di completezza strutturale ed 
efficienza a livello di programmazione. Ogni aspetto 
gestionale è stato curato nei minimi particolari consentendo 
al giocatore di poter controllore ogni elemento senza far 
riferimento a scomode sfilze di numeri (Tunica schermata 
informativo che fa eccezione si rrfomce ai conti bancari, ma 
quasi mai serve entrarne in dettaglio). Per di più, tutto gira 
perfettamente senza rollentamenti o bug di sorta, a 
dimostroziono del fatto che quelli della System 3 sono 
programmatori con i 'controzebedei'. Tecnicamente, il 
prodotto utilizza le capacità del PC nel miglior modo 
possibile; abbiamo, infatti, in campo grafico animazioni 
molto particolareggiate e rappresentazioni di tutti gfi odHld 
molto beli e dettagliati [mi stupirei del contrario in un gioco 



La schermata del quartier generale riassume tutte le informazioni a noi necessarie; in più potremo creare nuovi 
lavoratori da altri inquilini o viceversa. 


che sfrutta Tatto risoluzione) e, per quanto riguarda il 
sonoro, le nostre orecchie saranno di continuo allietate da 
compiono menti molto occurati garantendo una gomma di 
SfX digita lizzati al massimo del realismo 
Arrivando a pariore di giocabifità, si inizia a capire il perché 
abbia deciso di affibbiare al gioco un inaspettato 87, 
malgrado l'alta qualità tecnica e il buon livello di 
divertimento espresso dai voti secondari. Constructor è 
divertentissimo, esilarante e coinvolgente ma, nonostante 
dò, presento degli aspetti strutturali che (asciano perplessi. 
Alla gronde attrattiva procurata dalle tante cose che 
possiamo fare, si contrappone uno difficoltà quasi 
stressonto nel momento in cui occorra risolvere un compito 
assegnatoci entro i brevi tempi stabiliti. La coso che fa 
veramente incavotare è che. nella moggior parte dei cosi, la 
mancata risoluzione di questi compiti porta alla definitiva 
conclusione del gioco e. se si pensa che varie missioni si 
possono accumulare, è evidente che la propria carriera è 
quasi sempre legata a una corsa contro il tempo (I mio 
maggior nemico anche nela vita di tutti i giorni). In più, nel 
frattempo dobbiamo occuparci dello sviluppo delle nostre 
proprietà (che impftca una miriade di fattori) e, come se non 
bastasse, anche degli scherzi o danni procurati dagli 
avversari. In pratica, le cose si fanno complicate fin 
dov'inizio, peggiorando man mano che le nostre proprietà 
aumenteranno. Questo anche al livello di difficoltà più 
facile. Abbiamo cosi una frenesia di gioco quasi 
estenuante, molto rora In questo genere di giochi, che 
purtroppo non viene agevolata da un'interfaccia 
leggermente scomoda. In sintesi, possiamo portare di un 
gioco strategico di grandissima qualità, spassosissimo, 
completissimo, ma forse non colibrato olia perfezione. In 
modalità multiplayer le cose si fanno molto più divertenti e 
questo mi lascia Tomoro in bocca se penso che non tutti 
hanno la possibilità di collegarsi in rete, perdendo una gran 
parte del divertimento. Voglio comunque sottoiinooro che 
questo prodotto merito l'apprezzamento non solo degli 
appassionati dei genere, anche perché, nonostante non d 
siano cose mai viste, Constructor rappresenta una 
piacevole novità nell'immenso mare dei giochi appartenenti 
al filone da me tanto amato, t iniziata la sfida del giochi 
strategici della nuova generazione... e io d sguazzo di 
brutto! 
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'—’ uolche tempo fo, nel vecchio west per 

W J intenderci, viveva un pistolero fuorilegge 
O \J%cattivissimo e arrabbiatissimo di nome 
Caleb, un giovane diciassettenne, la cui principa- 
3 le occupazione era quella di stendere chiunque 
q gli capitasse a tiro nei modi più cruenti (tipo BDM 
_ nei giorni di chiusura...). Un giorno, attratto dalle 
macerie di una fattoria in fiomme, Caleb incontra 
w una tipa di nome Ophelia stesa di fianco ai corpi 
s senza vita del marito e del figlio. Chiaramente 


Caleb si invaghisce della sfortunata e scopre che 
la causa del rogo è una ritorsione della setto 
satanico di Tchernobog, della quale il marito 
faceva parte e da cui si voleva staccare. 
Entrambi cominciano a questo punto ad adorare 
il Culto Segreto e a entrare a far porte della cer¬ 
chia dei Prescelti. Ma una notte, insieme a altri 
due adepti, subiscono le ire del loro Dio satani¬ 
co, che comincia a dilaniarli uno a uno, e rapi¬ 
sce l'amala consorte di Caleb. Indovinate un po' 



Duke Nukem 3D (3DRealms): 
ancora oggi uno dei punti di 
riferimento le di discussione con i 
fanatici di Quakel in questo campo. 

Con un supporto per il multiplayer ancora 
ineguagliato, Duke Nukem 3D resta ancora 
oggi uno dei migliori interpreti di questo 
inflazionato genere 



X l'arma più utile è la pistola 
lancia razzi (no, non sto 
scherzando II; un colpo di Piare, 
e qualunque nemico "normale" 
smetterà di essere un problema. 

X Non buttatevi a capotino nella mischia: non 
stale giocando a Doom e due nemici nascosti 
vi condurranno alla schermala "load game'. 
X Salvate la partila ogni volta che dovrete 
girare un angolo 





Pentium 75 Mhz 


VGA 256 colorì (VESA compatibile) 


SoundBlaster o compatibile 


Tastiera, mouse e joystick 

È necessario un driver VESA o 
l'UNfVBE, meglio se la versione 5.3 





L'ingresso del castello di uno dei livelli finali. Non è 
certo una novità l'amico appeso e mezzo squartato 
come fregio d'ingresso. Doom docet... 


come andrà a finire? Come avrete chiaramente 
capito, il vostro ruolo sarà quello di Caleb, e il 
vostro compito di riportare indietro la vostro 
amata, cercando di mettere fine al dominio del 
Divoratore di Anime, l'unico piccolo problema 
consiste nel fatto che siete morti, e solo aprendovi 
strada da una tomba, puzzolenti e anche un po' 
cadaveri, potrete attuare la vostra vendetta. La 
trama, che si potrebbe facilmente confondere con 
quella di un qualsiasi film horror di serie B, non è 
altro che un pretesto per introdurre l'ennesimo 
clone di un genere tanto osannato, quanto abusa- 
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lo: ovvero quello degli sparatutto in prima perso¬ 
na. Diviso in quattro episodi, ognuno dei quali 
composto da sei a otto livelli, Blood cerca di por¬ 
tare un elemento in più a questo fortunato filone 
videoludico, ovvero la presenza di scene decisa¬ 
mente gore e altamente splatter . Quello che 
accomuna tutti gli aspetti del gioco è, come si 
può intuire, la grande abbondanza di schizzi di 
sangue e di altre macabre nefandezze. Qualche 
esempio? 

Avversari che esplodono, che vengono fatti a 
pezzi, che bruciano vivi, che vengono crivellati 
da proiettili esplosivi, incendiari, smembrati con 
bombolette voaoo, bruciati fino alle ossa da bom¬ 
bolette spray (per l'occasione trasformate in lan¬ 
ciafiamme), dilaniati da dinamite, elettrificati, 
scuoiati... e si potrebbe andare avanti parecchio, 
considerando che alcune volle la stessa arma ha 
un effetto differente a seconda della tipologia di 
nemico che affrontiamo. I livelli, poi, hanno delle 
ottime ambientazioni. 

Togliamo la casa infestato, il vascello pirata o le 
miniere maledette, che ne dite di un luna Park 
pieno di interessanti padiglioni (uno per tutti: fate 
tre centri calciando le teste dei vostri avversari 
morti dentro una grande bocca in movimento...), 
un treno in corsa o una battaglia su guglie e ere- 


Attrezzi da cucina 


Forcone 

l'arma dì base Non ha bisogno 
di munizioni e si può utilizzare 
solo a corta distanza La potete 
utilizzare per squartare i cadaveri 

a terra in cerca di bonus 

Pistola lancia razzi 

l’arma definitiva, lancia proiettili 
incendiari in grado di incenerire 
in poco tempo anche il più 
coriaceo degli avversari. Se 
colpiti, t unica via di fuga è quella di buttarsi in 
acqua. 

Fucile a canne mozze 

Poteva mancare? Devastante a 
corta distanza, perde di efficacia 
contro un avversario a più di 
venti metri da voi. Semplice ed 

efficace, il vostro miglior amico. 

Mitragliatore Thompson 

Utilizza dei tamburi di munizioni 
che hanno due particolari 
caratteristiche: sono quanto di 
più preciso possiate utilizzare e 
si consumano molto velocemente In compenso 
fanno tanto male. 

Dinamite 

Per la serie: "Che festa è se non 
ci sono i fuochi artificiali 7 " Utile 
per aprirsi varchi tra i muri, o per 
smembrare i nemici dietro 

l'angolo senza problemi 

Detonatori remoti 

In pratica, si tratta di alcuni 
dispositivi che potrete applicare 
alla dinamite, in modo da essere 
in grado di innescare 
un'esplosione a distanza, con tutta tranquillità, 
senza alcun problema. 









No, quello che ho al collo non è un amuleto all'ultima 
modo, ma una mono putrida ansiosa di fare amicizia. 
Blood è pieno di elementi gore con cui fare i conti. 

pacci rocciosi? Certo, nessuna novità, ma ciò 
non toglie il fatto che quello che accomuna i vari 
episodi sia qualcosa di più del semplice aspetto 
grafico, un filo comune fatto di sadismo e ironia, 
un connubio che prende sempre più piede nel 
mondo videoludico, e un pregio del quale Blood 
si può fregiare senza problemi, fatto 
o che raro. 


piu unico < 


Detonatori a "vicinanza" 

Una volta lasciati a terra avrete 
circa cinque secondi prima che 
la sicura si stacchi dal 
dispositivo. A questo punto sarò 
meglio non passare da quelle parti perché non 
fa ciislinzioni tra voi e t nemici... 

Inceneritore 

I lanciarazzi come noi lo 
conosciamo lancia una palla di 
napalm molto 'caldo*, in grado 
di fare piazza pulita di una 

dee na di nemici in un colpo solo. 

Banbola voodoo 

Questa bomboletta non lancia 
nè proiettili, né bombe. In 
compenso avrete uno spillone 
con cui punzecchiarla, per avere 
; io stesso danno riportalo sul vostro avversario 





Bomboletta di aereosol 

Dal giorno in cui apparve la 
prima motosega IDoom) il sogno 
di ogni giocatore è stato il 
lanciafiamme. Zippo + 
deodorante nemico bruciacchiante. 


À 



Cannone Tesla 

Quando la sedia elettrica è 
troppo ingombrante, ma 
vogliamo sortire o stesso effetto. 

Il fascio lanciato da questo 
cannone è in grado di fare l'elettroshock a 
chiunque sia abbastanza sfortunato da trovarsi 
di fronte 

Succhia vita 

Una variante della bambola 
voodoo. ma molto più potente. 

La cosa divertente è lo scambio 
di energia vitale con i vostri 
nemici Un po' come la serpent staff dei chierico 
di Hexen. 




Evviva la fantasia! Ecco il famoso cannone Tesla in 
tutto il suo splendore. 




I L'orma preferita dal rodiografo! Il povero macellaio 

pazzo con l'alito pesante ho avuto un'esperienza 
elettrizzante. 


Graficamente il titolo si presenta come una 'total 
conversion" di Duke 3D, quindi un ambiento simil 3D con 
sprite ad hoc divisi tra nemici e oggetti scenografici. 
L'atmosfora è cupa e riuscirebbe a coinvolgere il giocatore 
se non fosse per un piccolo particolare: il Irvetto di difficoltà 
è qualcosa di disumano. Ho sviscerato tutti i doni in questo 
genere, da WoHenstein 3D a Blood e mai mi ò capitato dì 
trovarmi morto, nel primo Svetto, nel primo opisoefto, con B 
massimo dei punti vita, dopo aver scelto il livello di difficoltà 
più ridicolo presente nel gioco, solo per un paio di colpi 
sparati da un monaco dietro l'angolo e neppure o 
bruciapelo. Se non fosse per questo errore gigantesco, 
capace di minoro II divertimento e la longevità del gioco 
[nel senso che la terza volta vi viene voglia di giocare a 
frisbee e buono notte...], Blood sorebbo un'ottima 
conversione di Duke. Una cosa è Outlaws, per i quale la 
scelto dei programmatori è stata motivata dai fatto che il 
gioco si pone più come riflessivo che come un titolo 
d'azione, e un'altra cosa ò trovarsi orde di avversari che 
ancora un po' vi fanno fuori solo a guardarvi. Come 
scrivevo nel coppello introduttivo, più si va avanti e più la 
frustrazione fa venire voglia di tornare indietro. Senza 
contare poi che non si sentiva certo il bisogno di un titolo 
del genere, un altra goccia nel mare dei doni... 
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DirectX 


Un «Ione di Descent? Sembrerebbe, 


lizzarono tecnologie avanzate per modificare il 
proprio corpo. Per secoli non si ebbero più loro 
notizie, finché un bgl giorno la loro flotta non fu 
individuata appena fuori l'atmosfera terrestre. Fu 
subito inviata una nave spaziale ad accoglierli, 
ma loro non furono altrettanto gentili, dichiaran¬ 
do fin da subito di voler conquistare la terra. La 
loro flotta era veramente imponente, 
solo la sua distruzione poteva evita- 


P enso che tutti voi conosciate Descent e relati¬ 
vi seguiti, non potrebbe essere altrimenti, 
per auello che io considero essere il video¬ 
gioco più oello mai realizzato. Molti di voi non 
saranno d'accordo con me, ma io li invito a finire 
tutti gli episodi, giocare per ore e ore in rete o via 
Internet. Sicuramente alla fine questi avranno 
cambiato idea. Ok, basta parlare di Descent, spo¬ 
stiamo l'attenzione su questo Terracide, primo 
vero clone del Capolavoro. 

Dunque, un po' di trama per cominciare: diversi 
secoli fa, un gruppo di persone scontente lasciò la 
terra per rifarsi una nuova vita nello spazio, colo¬ 
nizzando alcune stelle. I mondi che conquistarono 
si rivelarono meravigliosi e affascinanti, ma 
alquanto ostili dal punto di vista ambientale e cli¬ 
matico. I coloni si videro così costretti ad adattarsi 
per sopravvivere e, con il passare del tempo, ufi- 


Differenze? Qualcuna 


Come forse saprete, il mercato videoludico è stato recentemente invaso da numerose schede 
acceleratoci, in grado di far girare i giochi che sfruttano motori tridimensionali a velocità impensabili 
fino a qualche mese fa Naturalmente, qualcuna è meglio di qualcun'altra. ma magari costa un po' di 
più Come fare a scegliere, quale sarà la scelta migliore? Purtroppo, non ho a disposizione sufficiente 
spazio per eseguire un test dettagliato (magari oggetto di un futuro speciale) e quindi mi limito a 
eseguire un confronto tra le diverse versioni di Terracide Avendo un Pentium 200 dotato di Mystique e 
Monster 3D, ho pensalo di configurare Terracide per ognuna delle due e, come terza opzione, le ho 
disabilitate entrambe. Qui sotto potete vedere due foto per ciascuna delle Ire versioni, una con visuale 
interno e una con visuale esterna. Naturalmente gli oggetti visibili sono gli stessi, così come le sorgenti 

di luce, l'unica cosa 
che cambia è il 
supporto grafico 
utilizzato. C'è da 
aggiungere che, in 
ogni caso, è stato 
selezionato il 
moggior numero di 
dettagli possibile. 
Osservando le 
immagini, potete 
notare sostanziali 
differenze in termini 
di qualità, differenze 
che riguardano 
anche l'effettiva 
fluidità. 

Quindi abbiamo 
un'assoluta 
eccezionalità per 
quanto riguarda la 
3Dfx (spettacolare e 
velocissima, dovreste 
vedere gli effetti di 
luce e trasparenza) 
accompagnata da 
risultati di tutto 
rispetto per la 
Mystique. In termini di 
velocità, dimenticatevi 
di Terracide se 
decidete di emulare 
gli effetti via software 
utilizzando le semplici 
DirectX. 

3Dfx 
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non vedo l’ora di provarlo, magari ho trovato il titolo capace 

di non farmi attendere il terzo episodio 

del videogioco dei Parallax 


Mystique 
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Questo è l'inizio di Terracide, ravvicinamento e la 
successiva entrata aH' interno della nave nemica più 
piccola e più vicina. 


Questo caro essere metallico è uno dei primi nemici 
che incontrerete; non vi pare che assomigli agli stupidi 
robot di MDK (quelli con il bersaglio in faccia)? . ... ^ 


Irriti 
I rniNìtm 


16 MB 


Pentium 90Mhz 

SVGA (320x200 fino a 1024x768), 
supporto per schede accelerataci 
e per MMX 

SoundBlaster e compatibili, 
audio 


Joystick, tastiera, mouse 

Raccomandato CD-ROM 8x, ! 
3Dfx 










Blam! Un esplosione occompagnata do una doccia di particelle ferrose vi segnala che il numero di robot nemici è 
sceso di uno. 


•> ** ** *+ a» ! 


Quest'immagine fissa non rende giustizia al fascio di 
luce emanato dall'indicatore appena lanciato. Potete 
comunque notare scudi, munizioni e armi 


Magari anche su carta si riescono a vedere i magnifici 
effetti di trasparenza generati dalle esplosioni. Se così 
non fosso, fidatevi, sono veramente belli 


re il "terracidio" (mamma mia, che bruito termi¬ 
ne!!. E cosi entrate in scena voi, a bordo di una 
piccola navicella dovrete infiltrarvi a bordo dei 
giganteschi mezzi nemici e distruggerli (dall'infer¬ 
no) uno alla volta. 

Gli interni di queste astronavi sono costruiti da 
enormi stanzoni e stretti cunicoli (ecco la prima 
somiglianza con Descent), il tutto è completamen¬ 
te tridimensionale (ecco la seconda) e voi avrete 
completa libertà di movimento (terza). La visuale 
di gioco può essere in prima o in terza persona, 
potete attivare o meno il coclcpit e l'HUD, insom¬ 
ma, siamo nella normalità. 

Il corredo di armi a vostra disposi¬ 
zione è vasto, potrete sbizzarrirvi 


Descent 1 e 2 (Interplay): a mio 

parere il videogioco più bello mai 
realizzato, un capolavoro unico ^ 

in quanto a grafica Ivedere il patch per 
3Dfx), sonoro e giocabilità, non ci sono parole 
adeguate per descriverlo, chi non ce l'ha ha 
perso metà della sua vita 


tra fotoni, bombe, razzi, mitragliatrici, bombe 
rimbalzanti, missili guidati, bombe di gravità, 
laser spaziali, siluri spaziali (mi sembra di essere 
tornato ai tempi dei robot a cartoni animati...), 
cannoni "teletrasportanti" e campi omicron. 

Le modalità di fuoco sono tre: singolo (un proietti¬ 
le alla volta), rapido (raffiche che si susseguono a 
breve distanza) e sparso (colpi che vengono spa¬ 
rati in continuazione e in tutte le dire¬ 
zioni). 

IW 




X Se già avete giocato a 
Descent. incontrerete pochi 
problemi nel controllare la 

navicella, operazione altrimenti -" 

complessa, data la scarsa manovrabilità 
X Non restate mai fermi, muovetevi sempre, a 
destra o a sinistra, verso l'alto o verso il bosso; 
se restate immobili per più di qualche secondo 
farete una brutto fine. 

X Attenti o non sprecare munizioni o energia 
inutilmente, siate parsimoniosi, potrebbero 
essere fondamentali in alcune situazioni 




Visuale esterna della vostra navicella, la prima volto 
che l'ho vista sono scoppiato a ridere; ha senso, 
secondo voi, una formo del genere? 


Naturalmente, diversi robot e altri trabiccoli 
armati ostacoleranno il vostro tragitto verso l'a¬ 
stronave madre e, immancabilmente, vi danneg- 
geranno. 

Per ovviare a questo, troverete sparsi dei bonus 
come scudi, munizioni e armi più potenti, oltre ad 
alcuni pulsanti indispensabili per aprire alcune 
porte. In vostro aiuto giunge anche un utile mec¬ 
canismo in grado di lasciare dei "marker" in 
qualsiasi punto, per far si che non vi perdiate nei 
meandri della flotta. 

I livelli sono in totale venti, di difficoltà crescente e 
piuttosto uguali l'uno con l'altro; una volta finiti 
questi potrete dilettarvi con l'ormai immancabile 
modalità multiplayer disponibile per partite via 
network, via Internet, via modem o con cavo 
seriale. 

Ok, per ora ho finito, rivolgetevi pure alle altre 
sezioni di questa recensione per avere le rima¬ 
nenti informazioni riguardo Terracide. 


GRUFICI 




solili 


tltCIIIUTI: 


Uhm, Terradde mi ha deluso, mi aspettavo molto di più. 
Effettivomonte lo grafica non è niente mole, le schede 
acceleratoci sono sfruttato a dovere, I sonoro è piacevole... 
Ma - si, c'è un "ma", anzi, più di uno - i RvoIS e lo toxturo sì 
assomigliano un po’ tutti, il design degli stessi non mi è 
parso brillante, così come l'uso dei colori. 

Lo stesso dlcosl per le musiche: sentito la prima, sentite 
tutte. Intendiamoci, non sono brutte, solo anonime. La 
g*ocob*tà risente molto della scarsa maneggevole zza della 
vostra navicella, scordatevi le evoluzioni a 360° e le corse 
attraverso I tunnel di Descent, qui si va a trenta all'ora, 
girarsi su sé stessi fa venire il latte aie ginocchia, mirare i 
nemici, poi, è impreso tutt" altro che focile. Lo longevità è 
assicurata dol buon numero di livelli disponibili e dalla 
possibilità di giocoro in multiplayer. Purtroppo, non basta 
supportare le schede 3D per ottenere un capolavoro, 
bisogna considerare anche altri parametri non proprio 
estetici, primo fra tutti il livello di coinvolgimento. Descent è 
il numero uno in questo, l'azione é frenetica, i piccoli enigmi 
non interrompono mai l'azione, l'interesse rimane vivo 
dall'inizio alla fine. Forse un oltro difetto di Terracide è 
questo, l'essere il primo concorrente diretto del titolo della 
Interplay e uscirne sconfitto su tutti i fronti; anche per 
quanto riguarda la grafica, visto che il nuovo patch per 
3Dfx rende spettocolore un gioco uscito un bel po' di tempo 
fa. Nonostante tutto questo, però, TorToàdo non è brutto, 
onzi è addirittura piacevole, a patto di non fare confronti 
con altri videogiochi in soggettiva. 
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Mi faccio i complimenti per la posizione, riparato dalle 
casse posso sventogliore all'impazzata per sfoltire le 
file dei nemici. 


ella vita ci sono molti modi per ottenere 
qualcosa, i metodi sono veramente tanti 
e tutti validi Potrei illustrarvi le diverse 
tecniche di ogni singolo redattore, ma occupe¬ 
rei un po' troppo spazio. Personalmente, 
quando voglio qualcosa mi attacco alla 
maglietta di chi di dovere e con voce frignan¬ 
te ripeto all'infinito lo richiesta. Questo breve 
preludio mi serve per introdurvi il grande pro¬ 
tagonista di questo gioco, l'agente Armstrong 
appunto. Uno personcina che, a mio parere, 
è un tipico utilizzatore del metodo: ' 
Dammelo-o-li-apro-come-una-cozza". Insomma, 
non credo di dover aggiungere altro per farvi 
comprendere lo stampo del nostro eroe, pro¬ 
prio adatto al macello che dovrà compiere. 
Andiamo in gita nell'anno del Signore 1935, 
dove un cortesissimo gangster crea un orga¬ 
nizzazione criminale in grado di piegare 
senza pietà tutte le difese mondiali. Persino la 
nota "Agenzia" viene annientata prendendo 
prigionieri tutti gli agenti. Il mondo sembra 
destinato ad essere dominato do un mariolo 
senza pietà. Non c'è più speranza quando, 
come un fulmine a ciel sereno, il miglior agen¬ 
te dell'agenzia riesce e fuggire con informa¬ 
zioni di vitale importanza. L'umanità ha un'ul¬ 
tima possibilità: l'agente Armstrong 
Comincerà in questo modo la vostra, decisa¬ 
mente cartoonesca, avventuro nel tentativo di 
riportare pace e giustizia sulla Terra. Dal 
vostro quarlier generale, in pratica un menu 
delle opzioni molto carino, potrete partire per 
la prima facile missione. Armali solo delle 
vostra fida mitragliatrice e di una copiosa 


Da questa mappa sceglierete la missione, la gigantesca "A" simboleggia il compimento della missione. Sono o non 

sono brovo? 


Che paura mi fa 


Il lanciafiamme è di media gittata, 
ma molto veloce, però il soldato si 
muove lentamente. 


Il soldato semplice, da solo è una 
chiovica. peccalo che sarà quasi 
sempre male accompagnato 


Pentium 90 Mhz 


I colpi del mortaio sono 
praticamente inschivabili, meglio 
eliminare il problema alla radice. 


Questo losco figuro è uno dei 
Gangster e la sua mitragliatrice fa 
discretamente male. 


SVGA (640x480) 


Sound Blaster e compatibili -t- tr< 
audio 


Non fatevi ingannare dalla semplice 
pistola perché l'ufficiale è un vero 
cecchino. 


La torretta è molto dolorosa e pure 
mollo dura da spaccare, fatevi 
coraggio. 


tmrau 


Tastiera e Joystick 


Solo W95, consigliato Joystick 
almeno a quattro pulsanti, meglio 


rvure 


Siate svelti a colpirlo, perché in pochi 
secondi si leverà in volo e lancerà 
fiumi di bombe 


Il corpulento soldato vi farà parecchio 
male col suo lanciomissili, almeno 
lento a caricare 


quelli iho4Ìon si sono an< 

di salvare il mondo 





























I Salvo per un pelo. La mandria di soldati armali di 
I lanciafiamme ormai non può farmi più nulla, un attimo | 
| ancora e sarei morto. 




Siamo in un Hangar, la situazione è tesa, ma grazie a proiettili potenziati (lo vedete dai panettoni più grandi) me la 
caverò bene. 


| Non mancherà uno certa varietà nelle vostre ormi, in 
I questo caso la granata fermerà bruscamente l'afflusso I 
| di soldati dalla porta. 

massa di muscoli, vi troverete "in casa del 
nemico" con il preciso scopo di fare danni. 
Non ci saranno punteggi di sorta a seconda 
di quanti uomini fate fuori, quindi, essendo le 
munizioni sempre troppo poche, non sparate 
inutilmente L'unico fattore importante, olire a 
salvare il deretano, sarà di centrare gli obbiet¬ 
tivi della missione: vi assicuro che saranno 
molto vari, pur essendo quasi sempre nell'am- | 
bito della distruzione, e spazieranno dal sal¬ 
vare Tanya prigioniera a radere al suolo deter¬ 
minati edifici. Niente paura, ci saranno anche 
i massacri quando vi verrà richiesto di uccide¬ 
re un certo numero di cattivi. I più attenti 
avranno notato che ho parlato di missioni, 
sappiale che quasi sempre avrete due incari¬ 
chi da portare a termine, L'obbiettivo seconda¬ 
rio molte volte sarà il più arduo e il primario, 
invece è quello che vi permetterà di passare 
al livello successivo. Infatti, una volta portalo a 
termine almeno il "lavoro" più importante, 
dovrete recarvi nel punto di raccolta e segna¬ 
lare la vostra presenza con un razzo lumino- I 
so. A quel punto il gioco sarà fatto e sullo 


saranno molto coreografici. I nemici saranno: 
tanti, bene armati, cattivi e precisi. Non sarà 
■ raro e facile dover badare anche a sette o 
otto cattivoni contemporaneamente, sopraltut- 
■ to perché ci vorranno più colpi per uccidere 
| un briccone, addirittura anche per i soldati 
semplici. Casse, colonne e altro ancora vi 
offriranno riparo e vi assicuro che ne avrete 



vostra bella mappa compariranno le successi¬ 
ve locazioni da disinfestare. Non avrete a 
che fare con vite limitale e salvataggi "tattici", 
se morirete vi toccherà ripetere daccapo il 
livello o scegliere un'altra missione. Lo spazio 
è quasi terminato, tuttavia sarebbe sgradevole 
congedarmi senza parlarvi di armi e nemici. 
La mitraglietta standard potrà essere potenzia¬ 
ta da power-up cumulabili solo per quanto 
riguarda la durata, ma non sarà l'unico vostro 
giocattolo. Proiettili esplosivi, missili, bombe, 
fumogeni vi saranno molto utili e 


Guts'n'Garters (OCEAN): un 

ibrido di lutto rispetto, molta 
azione e missioni spionistiche. 

Tra l'altro un bel "78" sul numero di 
Luglio/Agosto 

Firo & Klawd (BMG): arcade isometrico mollo 
poco serioso, ma non per questo scarno di 
combattimenti e distruzione, insomma bolle da 
orbi 


X Se non possedete un joystick, 
vi consiglio d'impratichirvi a 
sparare nella stanza di 
addestramento 
X Generalmente, i potenziamenti dell’arma Ila 
polla con su la "P") sono a tempo limitato. 

X Non accanitevi sui cattivi, in alcuni punti 
infiniti, a meno che non sia l'obbiettivo della 
missione 

X Personalmente apprezzo moltissimo i 
proiettili esplosivi: comodi, quantità onesta e 
dolorosi 

X Le vostre granate o bombe non vi faranno 
del male anche se sarete al centro 
dell'esplosione 







SUFICI 


siocmiuiì. 


Con gioia o solorzio, mi accingo a giudicorc Agoni 
Armstrong in tutte le sue peculiarità. Come di consueto, 
comincero dogli aspetti poco piacevoli del prodotto. Primi 
fra tutti gli inconvenienti dell'ambtcnto 30 a profondità 
variabile; in pratica: spesso la prospettiva falserà le 
distanze o le proporzioni, rendendo difficoltosi particolari 
passaggi costituiti essenzialmente da salti o acrobazie 
vorie, per non portare di quando verrete colpiti dai nemici 
pensando di essere ben riparati. Forse si sarebbe potuto 
risolvere il problema con differenti visuali in punti 
portieoi ori, impostazione ricco anchessa d'inconvenienti. 
Tutto questo, ovviamente, senza nulla togliere agli 
altrettanto grandi pregi deia 'profondità". In poche parole 
si possono tradurre in maggiore giocabilità e reolismo, 
senza trascurare lo ventata ds freschezza che soffia su un 
genere di gioco abbastanza datato. Sotto qualsiasi aspetto 
lo si guardi, AA rimane un arcade "sporatutto", dove 
dovrete essenzialmente distruggere e uccidere. Niente di 
nuovo sotto questo profilo, fortunotamente alcuni 
accorgimenti riescono a risollevare le sorti del prodotto, 
anzi a renderlo addirittura gradevole. Lo stile 
spiccatamente comico o cartoon© sco riesce a caratterizzare 
molto il gioco, distìnguendolo dai "polpettoni guerreschi" 
tristemente, per motti, sinonimo di arcade. La struttura di 
gioco, in particolare la possibilità di scegftere tra due o più 
missioni, quindi drfforonziare il porcorso verso l'obbiettivo 
finale, riesce a non annoiare il giocatore che in altri 
"sparatutto" si fossilizzava su un obbiettivo particolarmente 
arduo. Vi assicuro comunque, che in AA avrete solo la 
scelta di dove accanirvi, infatti sarà tutt'altro che uno 
scherzo riuscire a passore alla missione successiva. 


degne del traboccante ammasso di muscoli che guiderete 
in quest'avventura. I soldati e mezzi nemici non vi 
renderanno la vita facile, sebbene ogni nemico rimarrà 
entro I suo stretto roggio d'azione (non vi capiterà cioè che 
un nemico non ucciso vi segua nelle schermate successive). 
Una piccola carenza dell'lA, o forse la scelto di non rendere 
i combattimenti talmente realistici da essere quasi 
impossiMi. Piacevoli fracco oudio molto o tema allieteranno 
le vostre 
volta che il 
un prodotto i 

tuttavia non mi sento di etichettare come un "must”, se non 
per patiti del genere. 
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FVFim 

TONUnR 


Pentium 120 


SVGA a tutte le risoluzioni (sono 
richieste le librerie DirectX 3, 
supporta 3Dfx e Power VR) 

Sound Blaster e compatibili (sono 
supportate le librerie Direct Sounc 


Tastiera o Joystick 


Il gioco gira solo sotto Windoi 


computer, se giocare con un amico sulla stessa mac¬ 
china (nel senso di "calcolatore" e non di "autovet¬ 
tura"...), o se connettervi a un avversario umano 
via modem o rete; da questo menù potrete, inoltre, 
accedere all'area dedicata ai settaggi legati agli 
aspetti puramente "tecnici", e cioè tutto ciò che 
riguarda grafica e sonoro. 

In seguito alla prima ardua decisione (a meno che 
siate dei vili ignavi: in questo caso sarete condanna¬ 
ti a correre per l'eternità sventolando una bandiera 
in una mano, e reggendo un computer portatile 
bloccato al menù iniziale del gioco nell'altra...), 
arriverete, spossati dallo sforzo, alla seconda (e ulti¬ 
ma) fondamentale schermata di scelta: cominciamo 
subito col dire che - a differenza di tutto il resto del 
programma, che è realizzato in sei diverse lingue a 
seconda delle vostre preferenze (tra cui compare 


o Ma vi ri<ordate le ore passate davanti ad un C64 con il joystick 

1 in mano e la «assetta di Buagy Bo 

. nel registratore dell'amato computer? Come? 

^ Le Ore die ricordate sono solo quelle che sbirciavate in edicole 

- Che tristezza!!!... (per la serie: "Piccolo momento hardcore"). 


I paesaggi, sono talvolta "ornati" da elementi fissi ed 
appiccicati al fondale che non tanna altro se non 


ne, in modo da poterlo sviscerare sotto tutti gli 
aspetti, sia positivi che negativi. 

Dopo aver terminato l'installazione (che potrete 
preferire tra minima, normale o completa) e dopo 
aver assistito alla brevissima introduzione filmata, 
vi troverete subito davanti al primo menu che vi 
proporrà di scegliere la modalità di gioco: aui avre¬ 
te la possibilità di decidere se affrontare da soli il 


mmhhh. . .due giochi dedicati alle corse aff- 
road tra bigfoot, nello stesso mese, recensi¬ 
ti sullo stesso numero e per di più affidati 
allo stesso redattore...oserei dire: niente male! Ma 
torniamo alle cose serie. Diciamo subito che, vista 
la totale assenza di trama e di ambientazione (e 
meno motel), mi sembrerebbe più opportuno e sen¬ 
sato passare subito all'analisi del titolo in questio- 


Talvotta i colori e le ombreggiature delle piste sono 
scelti in modo tanto infelice che vi capiterà di perdere 
la pista nell'oblio delie tenebre._ - 


Ribaltarei sarà quasi impossibile, ma quando vi succederà dopo due o tre ruzzoloni tornerete magicamente suite 
quattro ruote. . .decisamente poco realistico, come tra l'altro l'assenza totale del danneggiamento alla vettura in 


seguito agli scontri. 
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VCLOCITO 


SCEGLI VEICOLO 




Sono disponibili quattro diverse visuali di gioco: a 
porte quella interna (nello foto), le altre non si 
differenziano in modo sostanzialo tra di loro. _ 

incredihj|MM*e anche l'italiano) - in questo menu 
verrete BRHn in balia di stilizzate Quanto incom¬ 
prensibili icone, che vi forniranno l'accesso alla 
modifica di tutti i parametri variabili) dopo aver 
effettuato quaWfce esperimento per comprendere la 
corrispondenza tra gli arconi disegnini ed i retativi 
ambiti, comincerete ad apprezzare veramente il 
gioco che avete tra le mani...perché? Beh, lo vedia¬ 
mo subito. Vi accorgerete subito che - sia nel menù 
dedicato al tipo di gora da affrontare , che in quelli 
legati olla scelta di veicolo e percorso - alle possibi¬ 
lità "visibili" ed effettivamente opzionabili, se ne 
accosteranno non poche contraddistinte da un gros¬ 
so punto di domanda e che non potrete utilizzare: il 
numero ed il tipo di veicoli e circuiti che avete a 
vostra disposizione, è infatti legato al livello di diffi¬ 
coltà con cui giocate; all'inizio potrete gareggiare 
solo nella classe "novice", mentre vincendo il relati¬ 
vo campionato avrete accesso anche ai successivi 
ranghi di "prò" e "asso" che vi forniranno la possi¬ 
bilità di utilizzare anche le vetture ed i tracciati per 
cosi dire 'segreti'. Secondo il mio modesto parere, 
questo modo di concepire il gioco non può far altro 
aie risultare positivo, in quanto ha come unico effet¬ 
to di aumentare a dismisura il grado di longevità 
del titolo: ditemi chi tra voi non giocherà alla morte 


Come potete vedere le borre colorate riassumono 
brevemente le caratteristiche del mezzo; le macchine 
segrete sono contraddistinte da valori olle stelle 

per poter scoprire fino all'ultimo mezzo disponibi¬ 
le...e calcolando poi che dei veicoli nascosti si 
hanno fin dall'inizio a disposizione le caratteristiche 
di velocità, tenuto ed accelerazione (i cui livelli non 
sono davvero indifferenti), la corsa al mezzo più 
pompato diventerà davvero inarrestabile! In ogni 
caso sappiate che dalla prima partito potrete opta¬ 
re per sei vetture (su 13 totali), sette tracciati (su 9) e 
tre modalità di gioco (su 9): queste ultime in parti¬ 
colare sono la gara singola, il campionato o la 
sfida contro il tempo. Una volta che vi sarete tra¬ 
stullati con tutte le opzioni del caso, potrete final¬ 
mente (ed era ora...dopo più di 3000 caratteri 
scritti!) iniziare la gara, lo prima cosa 
che salterà subito all'occhio sarà la 

w 


Monster Truck Madness 
(Microsoft): titolo simile, ma ormai V 
troppo datato per reggere il 
confronto con il neonato di casa 
Gremita . soprattutto sotto il profilo tecnico 
Monster Trucks (Psygnosisl: (meno veicoli! + 
Imeno troccialil + (meno cura a livello grafico) = 
meno divertimento 


grandissima cura riposta nei ^ ^ ^ 

dettogli sta dei fondali che dei mezzi: ' "— 
già od una risoluzione di 640x480, potrete notare 
tutti si sassolini sul tracciato o le venature delle assi 
che fungono da guardrail, e questo non potrà far 
altro che garantire un immediato senso generale di 
gran realismo a tutta la simulazione. Solitamente le 
gare si svolgono su circuiti chiusi che andranno 
ripetuti per un numero variabile di volte, senza par¬ 
ticolari limitazioni di tempo (avanzando nel livello di 
difficoltà, comunque, gli stessi percorsi andranno 
ripetuti per un maggior numero di giri). Se affronte¬ 
rete il campionato, poi, alle diverse posizioni di arri¬ 
vo, saranno associati a scalare un numero sempre 
minore di punti che - al termine della stagione - per¬ 
metteranno di stilare una classifica fi noie che decre¬ 
terà l'eventuale passaggio di categoria. Ole, gli 
aspetti più generali del gioco li abbiamo visti prati¬ 
camente tutti: per le chicche che il programma offre 
e per le due o tre pecche che purtroppo non gli 
garantiscono le qualità per poter diventare un vero 
e proprio must nel suo genere, vi rimando invece al 
commento ed alle didascalie. 

Ave a voi. 


X leggetevi subito il manualetto 
di dieci pagine per districarvi e 
non perdere tempo nell'ostico 
menù iniziale a icone 
X Al via, partite subito a tavoletta in modo do 
passare fin dall'inizio in testo sorpassare sui 
tortuosi sentieri di montagna che dovrete 
affrontare vi farà perdere un sacco di tempo. 
X Quando vi ribaltate, per recuperare in un 
attimo il senso dell'orientamento, cercate 
subito le altre vetture e seguitele loro non 
sbagliano mai! 


Mmmhhh...qui la situazione si fa 
hardware!!! 




Beh. ecco uno dei rari casi in cui il classico box con la 
schedo tecnico risulta davvero insufficiente a 
contemplare le richieste hardware di un gioco: non ci 
crederete, ma una delle cose che inizialmente mi ha 
più colpito in Hard Core 4x4 è stato il livello delle 
componenti necessarie a far girare il gioco in modo 
più che soddisfacente: mettendo da parte per un 
attimo i requisiti minimi già elencati nell'apposito box 
IP120 con 16MB e scheda video SVGAI, per potersi 
godere il gioco al meglio, la Gremita consiglio un 
Pentium 166 con 32MB di RAM . e già non è poco! 
L'elemento però più interessante è costituito 
dall'enorme 'apertura' del titolo nei confronti delle 
tecnologie più evolute: HC 4x4 supporto infoiti i processori con tecnologia MMX ed è programmalo per 
sfruttare i vantaggi forniti dalle schede accelerataci con chip 3DFX, che ormai "fanno" standard A tutto 
questo si deve aggiungere poi lo possibilità di utilizzare la modalità multiplayer sfruttando un 
collegamento via modem (minimo 28800 BPS), via IPX o via seriale Ma se tutta questa "ingordigia' di 
hardware è da un loto giustificata dalle effettive prestazioni che il titolo offre (è possibile giocare - sia a 
schermo intero che in finestra - a tutte, e dico TUTTE, le risoluzioni possibili ed immaginabili, sia a 8 che 
a 16 bit.. e se non ci credete date un occhiata olla foto a lato), d'altro canto ciò può fare un animino 
pensare: va bene essere all'avanguardia con prodotti sempre più potenti e spettacolari, ma quanti 
sono i ragazzi che al giorno d'oggi, per godersi davvero il titolo in questione, possono dirsi fortunati 
possessori di un P200 MMX, con 32MB di RAM. Mystique e Monster 3D? Non credo siano poi cosi 
tanti e se alla fine questa massa di "sfortunati" costituisce la grande maggioranza del target a cui è 
miralo HC 4x4, si può sapere chi se ne fa qualcosa di lutto questo ben di dio. se poi il gioco avanza ad 
un fotogramma ogni due secondi sul mio P200 MMX, già ad una risoluzione di 640x480 a 16bit? 
Icomprati una 3Dhr e poi ne riparliamo! lo ci gioco su 133 Mhz NdBDM) 


GRUFICI!: 

SONORO 

■ 

GIOCIIILITR: 


Ofc. risposta a bruciapelo allo domanda che molti d voi si 
staranno sicuramente ponendo dall'inizio della recensione: 
vi dico subito che Hard Core 4X4 - rispetto a Monster 
Trucks - è proprio su di un altro pianeta! Forse grazie ala 
grafica molto più nitida c dettagliata (giocare a 800x600 ò 
davvero una delizia per gli occhi), il gioco appare fin 
dall'inizio gradevole, ma questa preferenza a livello 
puramente estetico si estende subito anche per ciò che 
riguarda la giocobilitò, non appena iniziate la prima 
portilo. l tracciati sono molto più "ragionati" e vori nel loro 
genere, ma purtroppo talvolta appaiono anch'essi davvero 
incasinati (come tra l'altro già avveniva per il titolo della 
Psygnosìs): devo infatti ammettere che anche con HC4X4, 
otto prima portite - quando mi capottavo - non copivo più 
dove dovevo ondare e da che parte era la pista, e solo 
dopo aver memorizzato la direzione delle curve dei diversi 
arcuiti si riusciva a scongiurare questo perìcolo. Purtroppo il 
sonoro non è decisamente all'altezza di tutto il resto del 
programma, visto che il rombo del motore assomiglia 
piuttosto al ronzio di una lavatrice (con prelavaggio e 
centrifuga annessi), ma se vogliamo possiamo dire che non 
ò questo Tciemonto carotterìzzonte In un gioco di questo 
genere. In conclusione? Meglio dei concorrenti dello stesso 
genere sul mercato, ma non ancora un prodotto che verrà 
ricordato nei secoli dei secoli. Gli appassionati di questo 
genere (se mai ce ne sono), possono andare ad occhi 
(quasi) chiusi. Lo versione 3Dfx si difendo beno, con la solito 
bella grafica, insomma la sostanza rimone uguale: un bel 
gioco, con qualche probiemino non eccessivamente grave. 
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qualcosa doveva essere 
andato storto, ormai non 
c'erano dubbi. Jack non 
era solito fare tardi agli appuntamenti di lavoro, 
soprattutto se c'era di mezzo un bionda mozzafia¬ 
to. Andava malto per le bionde. No, di sicuro gli 
doveva essere successo qualche cosa e, a quanto 
pare, toccava proprio a me venirne o capo; del 
resto quel pazzo di Jack ero il mio migliore omico. 
Tornai o casa in fretta, non potevo perdere tempo: 
chissà in che razza di disastro si era andato o cac¬ 
ciare questa volta. Certo, era solilo finire col fare a 
pugni con qualche marito geloso, oppure era 
ancora più semplice che gli sparassero addosso 
per una sua indagine, più spesso finivo col trave¬ 
stirsi così bene da non farsi riconoscere nemmeno 
dal suo cane, ma lasciava sempre detto coso stava 
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Non è un errorejji stampo: 

semplicemente state osservando 

un gioco interamente in bianco e nero. £ ||||Qfg|9l9 
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Un intermezzo: ecco cosa voglio dire quando affermo 
che Noir somiglia proprio a un film stile anni '60. 



ARITI 

miNkniH 


Si 


la 


8 MB 

486 0X2 66Mhz 

SVGA (640x480 a 256 colori) 


JjJ SoundBlaster & compatibili 

annali 

Mouse, tastiera 

Nl i rt Meglio più RAM, un CO veloce e 
tanto HDD 



per fare, almeno a me. D'improvviso, il trilb del 
telefono mi fece pensare a un riscatto; i medici la 
chiamano distorsione professionale, per me è solo 
bvoro. 

No, non era lui, né qualcuno che chiedeva dei 
soldi per lasciarlo andare, purtroppo era qualcosa 


di peggiore. Era Marjoire, la sua segretaria, bion¬ 
da. Jack era sparito ormai da quattro giorni, senza 
farsi più vivo: mi chiese di andare al suo ufficio a 
dare una controllato agli schedari, magari avrei 
trovato qualche pezza per rattoppare la barca 
prima di farla affondare del tutto. Presi il revolver 



Due personaggi motto importanti: lei perché è un tocco di gnocco, lui perché somiglio a Mosca... 



































Un cassetto della vostra scrivania. Ricordatevi di 
prendere le chiavi. 


e, schiacciando l’acceleratore fino al limite, arrivai 
all'ufficio Lo schedario era appena stalo aggiorna¬ 
lo: cerano solo sei casi irrisolti, gli ultimi sei ai 
quali Jack stava ancora lavorando. Strano. Nulb 
di tutto ciò che lessi mi sembrava scandaloso. Poi, 
guardando una statuetta cinese, ricordo di un'av¬ 
ventura del passato, mi venne in mente Joan. Ero 
una cantante, bionda, da copogiro, lavoravo per 
un ristorante cinese a Chinatown: Jack aveva perso 
la testa per lei. Peccato che il proprietario della 
bettola la considerava come una sua bambolona 
... e questo a Jack non andava a genio. La chia¬ 
mava "il suo uccellino dorato", senza pensare al 
giallo dagli occhi a mandorla che stava tampinan¬ 
do per quella storia. Sì. 

Probabilmente era lì il punto d'inizio: dovevo fare 
qualcosa prima dell'irreparabile. Il proprietario del 
Scherazade ha sempre avuto le mani pesanti, 
tanto quanto i suoi scagnozzi. Non c era tempo 
per stare fermi con i denti in bocca: l'azione mi 
chiamova. Ancora per una volta ... Okkey, okkey, 
sono o no un grande?!? Ho sempre pensato che 
avrei dovuto scrivere un libro ... vabbé, comunque 
odesso conoscete la storia: da questa, di certo, 
potrete dedurre che si tratti di un'av¬ 
ventura grafica poliziesca dai toni 


tanto seri quanto cupi. Vestirete i panni di un inve¬ 
stigatore privato: dovrete risolvere tutti e sei i casi 
menzionati prima, se vorrete sapere cosa è succes¬ 
so al vostro migliore amico. Verrete proiettati nella 
New York degli anni '40, con tutti i suoi annessi e 
connessi: taxi, autobus, mezzi d'epoca, gorilla, 
abiti di velluto, pacchetti di sigarette arrotolali, vec¬ 
chie radio, piedipiatti, quartieri pieni di gangster e 
droga ... dentro un'atmosfera passata insomma. 
Proprio qui dentro, in una città in bianco e nero, 
dovrete vedervela con un cane scomparso, con un 
libro antichissimo sparito nel nulla, con una banda 
di cinesi incalliti pronti a farvi snocciolare gli 
occhi, con la sparizione di un noto cavallo da 
corsa, con il test di sicurezza di un edificio in fase 
di costruzione, con il rapimento della bella figlia di 
un noto commerciante borghese e, infine, col 
mistero di Jack, più che un uomo, un fantasma. 
Un'avventura grafica insomma, come quelle già 
viste in passato. Questa volta però interamente 
parlata in italiano (ma esiste anche la versione full 
english se preferite) e con un'interfaccia trasparen¬ 
tissima: basterà muovere il mouse all'interno della 
locazione e, se questo cambierà forma, signifi¬ 
cherà che potrete interagire Come? Semplice: se 
diventerà una manina vorrà dire che potrete 
usare/toccare/ prendere/aprire, insomma fare 
tutto ciò immaginate con tale oggetto, se invece 
diverrà una freccia, vi potrete muovere in quella 
specifica direzione. Senza poi dimenticare l'inven¬ 
tario... trasparente pure lui. Già, non c'è In prati¬ 
ca, avrete sempre tutti gli oggetti presi con voi, ma 
non ci sarà bisogno di selezionarli per usarli: que¬ 
sti verranno automaticamente usati là dove sorà 
necessario, e se non vi ricordate cosa vi potiate 
dietro, basterà tornare in ufficio e aprire il giorna¬ 
le, dove è scritto tutto. Qualcosa di nuovo direi; 
cosa ne pensate? Cosa no penso io? 

Opinione! 


Phontasmagoria 2 (Sierra): beh, f) 

dovreste conoscerlo é il seguito 
del gioco che gettò le basi dei 
film interattivi: è un thriller/horror 
£ psicologico. Non è proprio la stessa cosa, ma 
infondo il genere di avventura è quello. 


Rama (Sierra): questo, invece, è il nuovo 
■Standard la mio awisol del e avventure 
: grafiche stile film La te< ■ ca usataè 
^-fenomenale È un'awentu'n fantascientifica dai 
toni mollo seri, da noi: scendere alla leggera 


X Segnatevi sempre gli oggetti 
raccolti e/o usati, in modo da 
sapere cosa vi portate dietro 
X Salvate sempre quando notate 
delle ombre muoversi verso di voi: la maggior 
parte delle volte fanne n ile 
X I casi da risolvere sono se: dovrete risolverli 
contemporaneamente, poiché sono legati tra 


X Tornate sempre dove s eie già stati in 
precedenti: progreder : > nell'avventura le 
locazioni si "arricchiranno" 

X Se siete bloccati in un punto in particolare, 
T contattate il vostro informatore. Risulterà motto 
utile. 

X Non abbiate paure di sbagliare se doveste 
lasciarci le penne verrete - spediti al punto à 

. precedente, prima de errore 


La babbiona sulle scale crede siamo qui in qualità di 
fon. Lo celebrità talvolta fa male, soprattutto se la si 
perde! 


Questa barista sorà davvero utile. Se gli portate una 
foto, saprà dirvi vita morte e miracoli di chiunque... 


Le cose si mettano mole. Il tizio sulla sinistra ha una 
pistola. Spero non voglia aprirmi degli altri buchi... 


Questa foto non dice nulla, però volevo farvi 
l'ufficio del nostro Karim... 


Noir non è il massimo della vita; un po' mi Ivo deluso, 
poiché bastava davvero poco por rendere questa avventura 
davvero fenomenale. Il ritmo che sa dare i troppo 
alternato: talvolta troppo veloce, cosi coinvolgente do far 
pensare, molto più spesso é cosi lento da diventare 
insopportabile ed esasperante. Vi ritroverete o girare por 
locazioni infinite, lunghissimi corridoi pieni d'ombre 
nascoste dove perù In realtà non succedo mai nullo, non 
farete altro cho girare e girare, magari puro senza logico 
perché la trama non è mai chiarissima; i luoghi do potere 
visitare poi sono cosi tanti da risultare fuorvienti. Talvolta, si 
rischio di risolvere gli enigmi o caso, mogori perché si crede 
di tare una coso, mentre l'aziono compiuto é un'attra, in 
quanto viene usato automaticamente un oggetto che 
nemmeno ci si ricordava di avere (poter consultare 
t'inventario solo in ufficio é un po' restrittivo). L'assenza dai 
sottotitoli Inolio vantano inglese) é un'ulteriore pecca: chi 
volesse giocorio in lingua originale si troverebbe spiazzato, 
soprattutto a couso rielle codenze dialettali. Però il gioco è 
befio e riesce a coinvolgere in maniera non indifferente: la 
grafica. I filmati, la riproduzione degli anni 40 sono 
fenomeno li, do non sottovolutare affatto Lo possibilità di 
settaro il livoita di difficoltà é coso gradita. Anche 1 sonoro 
non è do meno, sebbene lo si possa apprezzare quosi 
esclusivamente negfi intermezzi. Gli SFX sono buoni; nuda 
di eccezionale, ma adotti ot'atmosfero Lo traduzione in 
ita Ita no é ottimo, ancho so talvolta tendo quosi ol comico 
(cosa normole). l'interazione forse è troppo elevata (solo 
nell'ufficio potrete interagire con quosi trenta oggetti): ci 
sono cosi tanti oiomonfi e cosi tante locazioni do far girare 
la testo. Insomma. spero di essermi spiegato abbastanza 
bene: Noir. cosi corno è bollo, prende, ma credo potrà 
piacere esduslvamonie agli amanti del genere.. 
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Ch« cosa ci fa un Awacs su di una nave portaerei? 


16Mb 


F\«m 
ft^nktir 


55 

BLOG 

M 

OKTTmj 


HOUSE 

UÈ 


Pentium 


SVGA 640x480, con supporto per 
Direct3D 

Sound Bloster e compatibili. 


a>maiJ ’ Mouse, tastiera, joystick, fiigttistid 
e chi più ne ha più ne metta 


Disponibile solo per Windows 95 

empire 

I I M t c •■•orivi 


Ecco come si presenta ii menu principale: da qui, crt|ravorso pochi e semplici sottomenu è possibile accedere al 
manuale in linea e modificare numerosi aspetti del gioco e del pilota. 


E se per caso aveste paura 
di perdervi... _ 


Niente paura perché qui di seguilo troverete una 
piccola e alquanto interessante descrizione del cockpil 
dell'F/A 18 Hornet 3 0 (riportato qui a fiancol. fedele 
riproduzione dell'avionica montata sugli aerei della 
Marina degli Stati Uniti, che vi aiuterà a non impazzire 
ogni volta che cercherete la rotto giusta per giungere 
sull'obbiettivo da prefissalo 
Af centro in alto è possibile distinguere l'ormai 
immancabile HUD IHead Up Display mod.AN/AVQ-28). 
strumento di volo primario in grado di fornire al pilota 
informazioni su navigazione, armamento e volo. 

Subito sotto c’è TUFO (Up Front Control, nomenclatura 
ufficiale ECC), il cui ruolo è quello di monitorare lo 
status del pilota automatico. dell'lFF [Identification 
Friend or Foe) del TACAN 
IToctical Air Navigationl e della radio UHF 
Ai lati di questo, troviamo i due DDI (Digital Display 
Indicatorsl grazie ai quali è possibile controllare il 
regime dei motori, lo stoto dell'armamento e l'azione 
dei due radar di cui F/A 18 è dotato, Nella parte 
inferiore sono invece disposti l'HSD (Horizontal Situalion Display], in grado di mostrare allernotivamenle 
la mappa del territorio e le informazioni addizionali sulla navigazione, l’IFEI llnlergraled Fuel/Engine 
Indicatori, una specie di economelro che vi terrà sempre aggiornati sui consumi e sulle condizioni dei 
motori e, dulcis in fundo, sull'estrema destra l'Stby Inst Group IStandby Instrument Group) dal quale 
otterrete numerose informazioni quali altitudine, velocità del suolo, orizzonte artificiale eccetera, 
eccetera... 


PERSONNEL DOSSIER 

■0TDUM RLOI HMCf «CORD 


N o, non è uno scherzo, avete letto proprio 
bene: a cura di Fabio "ADO" Ferrario. In 
via del tutto eccezionale, solo per questo 
di numero PC Game Parade, il buon BDM ha 
pensolo bene di non affidare la recensione di un 
simulatore di volo al frustratissimo Stefano Gradi 
che, oppresso com'è dagli esami universitari, ha 
deciso di prendersi uno breve e meritata pausa 
nella penisola Iberica. E così tocco a me (che 
sono invece oppresso dalla calura estiva) sostituir¬ 
lo, occupandomi di questo F/A 18 Hornet 3.0, 
un simulatore di volo, prodotto dalla Graphic 
Simulalions Corporation, nel quale vi troverete 
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Che dire di F/A18 Hornet 3.0? ^ 

Ma. meglio non infierire. ADO è \ W b i » 
sialo esauriente, lo volevo solo * 
constatare come, dopo aver w ^ 

parlato di 'terza generazione' dei simulatori di 
volo, di meraviglie tecniche e grafiche, 
vengano pubblicati titoli che sembrano vecchi 
di due anni. Non so se vi ricordate Su-27 
Flanker della Mindscape. grafica povera, ma 
simulazione ad altissimo livello, una delle 
migliori in assoluto; bene, questo prodotto 
della Empire è addirittura più brutto 
graficamente e non raggiunge assolutamente 
il livello di realismo di Su-27 Che dire poi di 
alcuni particolari come il pilota automatico e gli 
AWACS che decollano da una portaerei? 

L'unica nota positiva è data dai filmati e dalle 
schede tecniche presenti nello piccola 
enciclopedia (non pensate neanche per un 
momento alla Jane's. quello è un altro mondo), 
in bianco e nero, però E' strano come la 
Empire, dopo aver pubblicato lo stupendo 
Flying Corps. abbia compiuto questo 
incredibile posso falso, non me lo sarei mai 
aspettato, anche se team come i Rowan non 
sono facili da trovare Alla fine posso dirvi di 
spendere i vostri soldini per qualcos'altro, 
magari iF-22. Stefano "Stephan" Gradi 


Uno bollo ripresa del mio aereoplonino subito dopo il 
decotto da una portaerei. Adesso lasciate che mi 
concentri... 


alla guida di uno dei più efficienti aerei da guer¬ 
ra della Marina Militare degli Stati Uniti, l'F/A 
18 Hornet, per l'appunto. Dopo una piccola intro¬ 
duzione vi ritroverete nel menu principale, centro 
nevralgico e punto di partenza di tutte le opera¬ 
zioni di configurazione del gioco. Una volta con¬ 
figurate le opzioni standard (periferica di control¬ 
lo, risoluzione, dettaglio...) potrete cominciare a 
giocare creando innanzitutto il vostro pilota, egre¬ 
giamente rappresentato da un baldo giovane con 
due baffetti da sparviero, al quale dovrete solo 
dare un nome proprio e un nome di battaglia; 
Come in tutti i simulatori di volo, il pilota che 
creerete sarà soggetto, col passare del tempo e a 
seconda dell'evolversi delle missioni, a promozio¬ 
ni o degradamene che faranno scendere o lievita¬ 
re il vostro punteggio personale. Sbrigate queste 
piccole formalità entrerete nel vivo del gioco che 



Netta maggior parte delle missioni alle quali 
parteciperete, vi troverete a dover affrontare mezzi e 
postazioni Irachene posti nel bel mezzo del deserto. 


Prima di affrontare ogni missione è opportuno 
aspettare che tutto U vostro stormo sia al completo; net 
frattempo è possibile godersi il panoromo 


vi vedrà impegnati in tre compagne ambientate 
nel Golfo Persico, costituite da diverse missioni 
tutte precalcolate e tra di loro indipendenti, li 
tutto si svolgerà sarà ottenuto con l'utilizzo di una 
grafico poligonale dalla risoluzione variabile tra 
i 640x480 e i 1024x768 pixel. 

Durante le vostre scorribande non 
avrete nessuna musica di sottofon- 



EF 2000 (Digital Image Design): 

e chi non lo conosce? L'unico e 
solo simulatore di volo per 
eccellenza! 


iF-22 (Interactive Magic): recensito su questo 
stesso numero di PC Game Parade, si è 
distinto per l'ottima grafica e la buona 
longevità Da tenere in forte considerazione. 

Flight Simulator (Microsoft): altro titolo mollo 
noto ai paliti di questo genere. Sicuramente più 
rilassante di F/A 18 Hornet. ma non per questo 
meno valido. 


X Per cominciare cercate di 
familiarizzare il più possibile con 
i comandi, le procedure di volo e 
in modo particolare con il sistema 
di navigazione utilizzando il corso on-line. 
X Fate molta attenzione agli altri velivoli 
durante le operazioni di decollo: i loro piloti 
non rispettano mai la precedenza, quindi 
occhio agli incidenti. 




do; a tenervi compagnia ci saranno solo il 
rombo dei postbruciatori e le sporadiche informa¬ 
zioni che vi verranno inviate dalla torre di control¬ 
lo. Dentro alla scatola, assieme al CD-ROM, tro¬ 
verete anche un breve manuale dedicato al siste¬ 
ma di navigazione dell'F/A 1 8, che sarà comun¬ 
que coadiuvato da un completo quanto originale 
help on-line (purtroppo in inglese) corredato di 
numerosi filmati in bianco e nero. 


Dare un volo o un simulatore di volo non è mai una cosa 
focile perché i fattori di cui tener conto neI giudizio finale 
sono decisamente tonti. Inizialmente, il prodotto deia GSC 
era sembrato, a me come agli altri redattori, un prodotto 
piuttosto valido; successivamente però mi sono dovuto 
ricredere a causa di alcune lacune difficilmente trascurati*. 
Graficamente il gioco, come potete vedere nelle foto, è un 
pochino scarso a causa de II" assuma di texture che rendono 
i paesaggi tutti piatti e uguali tra loro. Il sonoro ò 
praticomente assente (eccezione fatta per il continuo 
rumore prodotto dai motori) e il realismo è talmente curato 
che anche un aereo come l'Awacs (pesante qualche 
centinaia di tonnellate ) è in grado di decollare da una 
portaerei (Ironicamente parlando s'intendej. Insommo. 
questo F/A 18 Homet 3 0 A un gioco carino, ma con dei 
grossi difetti, che difficilmente riuscirò o portare qualche 
innovazione nei mondo dei simulatori di volo. 
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La visuale interna è indubbiamente la più comoda, il 
controllo sul mezzo è più diretto e la sensazione di 
velocità è maggiore. 


la ipuuJy ìj/juìjj filili:*, 

JD J^l/D illUD/il !JùJJ 1 iJJ 1 bry 

LiI/ìuj hi yuziuùi ilrJyyibjiii 

l'Jl jJDJJJiJ/LIJJ iJ/iUJÌJ 


Aargh! Stavo per sorpassare H tipo in prima posizione 
e quello sciagurato dietro di me mi ha tamponato 
facendomi finire in testacoda. 


ancora due settimane, e dedichiamoci a questo 
nuovo videogioco che, se ancora non l'aveste 
capito, simula una corsa di go-kart. Vi dico 
subito che l'impostazione è decisamente arca¬ 
de, quindi niente tempo perso per aggiustare 
alettoni, gomme e cose del genere. 

Il menu iniziale prevede le solite opzioni: Race 
per gettarsi subito in pista. Multiplayer per 
emozionanti sfide con amici. Password per 
riprendere nel punto in cui vi eravate fermati e 


ovete infatti sapere che ogni anno passo 
almeno una settimana di vacanza sulla 
riviera romagnola, giusto per rivisitare le 
numerose discoteche, per mangiare la piadine 
e per andare sui go-kart. Chi ai voi non è mai 
salito su uno di quei trabiccoli, non immagina 
neanche quanto sia divertente affrontare le 
curve in controsterzo, magari su un veicolo 
sprovvisto di .freni funzionanti. Va beh, lascia¬ 
mo perdere le vaconze, visto che mancano 


H circuito olandese è caratterizzato dalla presenza di 
numerosi mulini a vento; peccato che per fermarmi a 
guardarli abbia perso numerose posizioni. ^ -« 


Pentium 75Mhz 


VIDEO 


SVGA (320x200, 640x480) 


SoundBlaster e compatibili, SFX 
digitalizzati. Tracce audio 


Joystick, Tastiera 


Raccomandato CD-ROM 4x, 16MB 
RAM 


I arcuiti sono pieni di ponti e gallerie molto insidiosi; questo tunnel, per esempio, presento una curva a gomito 
motto difficoltosa da affrontare. 


CAMPBELL 


fi I 

2 

. 
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Questa è un'immogine tratta dalla modalità arcode; potete notare la presenza di strani simbolini (descritti nella 
recensione) mancanti nelle altre foto. 


Configure per definire i vari parametri disponi¬ 
bili. li soltomenu Race vi permette di imprati¬ 
chirvi in una pista qualsiasi, di competere in 
Gna gara singola, di affrontare un intero cam¬ 
pionato, o di gareggiare in modalità arcade 
(ossia obbligo di arrivare tra i primi per appro- 



Secondo voi, qual è II mio kart? Effettivamente con 
questa inquadratura è un po' diffìcile individuarlo, il 
risultato è un dritto alla prima curva. 



Ogni circuito è rappresentato tridimensionalmente e in 
continua rotazione; in questo modo potete avere 
un'idea delle difficoltà che vi aspettano 


dare al circuito successivo). I tracciati sono in 
lutto otto, situati in vari Paesi e ognuno possie¬ 
de qualche caratteristica che lo distingue dagli 
altri. 

Nessuno di questi è molto lungo, sono quasi 
tutti pieni di curve e in alcuni casi, veramente 
tortuosi. Prima di buttarvi in pista, però, dovre¬ 
te scegliere il vostro kart tra gli otto disponibili 
(questa è una costante...), differenziati tra loro 
da diversi valori di accelerazione, velocità 
massima e tenuta di strada, oltreché da un 
nome e una colorazione diversi. I livelli di diffi¬ 
coltà disponibili sono quattro: Easy, Normal, 
Hard e Pro; peccato, però, che l'unico che 
offra un minimo livello di sfida sia soltanto l'ulti- 


Già che ci siamo, vi elenco le 




Superkarts (Manie Media): il ■ . nT -r-tj— rj . f 

primo titolo della serie rimane 
sicuramente il migliore, in ^ -S 

quanto a giocabililà e divertimento. 

Virtual Korts (Microprose): uno dei flop di cosa 
Microprose, giocabilitò scadente e lentezza 
inaudita. 



X Fondamentale scegliere un 
kart con un alto valore di grip 
laderenzal e buona 
accelerazione, lo velocità massima 
non è importante perché ci sono parecchie 
curve in ogni tracciato. 

X Cercate sempre di conquistare il lato interno 
delle curve, sarete avvantaggiali nei sorpassi e 
potrete andare facilmente in soltosterzo (rende 
le curve spettacolari ..) 

X In modalità arcade, usate il Turbo e il 
Supergrip con parsimonia, attivateli solo in 
caso di estrema necessità, 



altre principali opzioni dispo- , 
nibili: modalità video (da 320x200 
a 640x480 a 256, 65000 o a 16 milioni di 
colori), damage on/off, sensibilità dello sterzo 
e angolo di sterzata. Una volta scesi in pista, ci 
si trova davanti all'ennesimo gioco di guida tri¬ 
dimensionale con varie visuali disponibili, la 
principale (e secondo me più spettacolare) è la 
classica in prima persona con il volante e le 
braccia del vostro alter ego virtuale in primo 
piano, le altre due telecamere sono posizionate 
alle spalle del veicolo e si differenziano da due 
diversi livelli di zoom. La grafica dei tracciati è 
molto particolareggiata, gli oggetti a bordo 
pista sono veramente tanti, peccato che questo 
contribuisca a rallentare notevolmente l'azione. 
In gara singolo e nel campionato, l'unico vostro 
compito è guidare premendo l'acceleratore 
girando a destra e sinistra quando necessario, 
magari superando gli altri concorrenti (otto in 
tutto, tanto per cambiare). In modalità arcade, 
invece, avrete a disposizione bonus quali Turbo 
e Supergrip, per aumentare temporaneamente 
le vostre prestazioni; in aggiunta, olla fine di 
ogni gora, accederete o una schermala specia¬ 
le dalla quale potrete comprare dei preziosi 
upgrade. 

Ma con cosa? Naturalmente con i soldi guada¬ 
gnati in base al vostro piazzamento nella corsa 
appena conclusa. 

Potrete potenziare la potenza del motore, la 
tenuta di strada, la capacità del serbatoio, il 
numero di Turbo e di Supergrip a vostra disposi¬ 
zione e, per ultimo, un credito in più rispetto ai 
tre già in vostro possesso all'inizio. Cne dire 
ancora? Ah si, la sezione sonora. Gli effetti 
sonori non sono di eccessiva qualità (il rumore 
del motore è simile a quello di una lavatrice), il 
parlato digitalizzato si limita ad alcuni commen¬ 
ti pronunciati da una suadente voce femminile, 
mentre le musiche (tracce audio) sono veramen¬ 
te ben realizzate e piacevoli. Ok, penso di aver¬ 
vi detto tutto, ritengo che sia giunto il 
momento di lasciarvi al commento. 

m _ ! — - r£T^ IS 



Purtroppo questo titolo ha un difetto fondo mentale non è 
divertente. Non sono riuscito a individuare li motivo preciso, 
è tottonto una sensazione "epidermica' lo grafico non è 
poi malvagia, se non si considerano i pixel un po' grossi o 
un'eccessivo lentezza anche sui computer più potenti. 
Quest'ultimo particolare non mi è proprio andato giù: non é 
possibile che su un Pentium 200 MMX con 32MB di RAM, il 
gioco non sia fluido in 640x460 a 256 colori, per non 
parlare dei 65mllo o dei 16 milioni. Come forse avrete 
capito, la giocabilltà non è un granché, e sinceramente non 
riesco o capacitarmene, vissi i precedenti tifo* Il feefing con 
le vetture 6 praticamente Inesistente, sembro che I kart 
scivolino su dei terreni completamente diversi da quelli 
rappresentati. Lo longevità non 6 elevata. Formulo Korts 6 
veramente troppo focile, pensate che ho terminato la 
modalità arcade allo seconda partita e che ho vinto il 
campionato prò in due giorni, lo nota positiva arriva dalle 
tracce audio, belle e pompatissime, alcune non 
sfigurerebbero in una compilation; peccato che in un gioco 
dì guido lo loro Importanza sla tendente o zero. Che olito 
dire? Beh, se non considerato queste piccolo cose o se siete 
degli appassionati, potreste trovorto piacevole. Per una 
settimona al massimo. 
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Sala comandi 


Va bone «ho sono l'esporto in simulazioni 

dolio redazione, ma io non ho ancora frequentato 

l'Accademia in Marina... 


chetta della Electronic Arts e devo dire che sono 
rimasto colpito ancora una volta. Dopo aver 
acquisito altre informazioni (peggio di un agente 
segreto), ho voluto mettermi alla prova, avrò vera¬ 
mente capito tutto? Quindi, dopo 
aver esaminato il briefing, scelto 


O 

z 

« 


Controllare un sottomarino non è un'operazione 
semplice, ma dopo un po' di pratica, anche l'utente 
inesperto riesce a districarsi tra tutti i pannelli di 
comando. In questo schema riassuntivo, potete 
osservare quanti siano Ipensate che nessuno di 
essi é li giusto per colmare un vuotol, in una 
missione dovrete usarli tutti almeno una volta. Il 
particolare più bello è rappresentato dal fatto che 
voi non dovete muovere alcun dito (quindi niente 
toystick per muovere lo scafo), voi prendete le 
vost'e decisioni cliccando sui vari sensori e 
immediatamente l'equipaggio si metterà al lavoro; 
se non è senso di potere questo, 

A: Angolo d'attacco. B: Aria ad alta 
pressione, C: Schiera a cavo, D: Indicatore di rotta. E: Controlli immediati, F: Passaggio Ira i 
locali, G: Compressione tempo, H: Area messaggi, I: Valvola sfogo di emergenza, J: 
Ventilazione, K: Profondità, L: Timone. M: indicatore direzionale, N: Indicatore direzionale, 
O: Potenza motore. P: Velocità, Q: Portelli zavorra, R: Sonar ad alta frequenza 


anali» del 

movimento del bersaglio), utilissimo per stabilire la 
rotta di un mezzo navale. 


SSN (Clancy Interactive): 

Mediocre gioco prodotto da Tom 
Clancy, il fomoso scrittore; la 
recensione da me redotta mesi 
addiettro è stata inesorabilmente taglialo. 


Harpoon (Mindscape): Penso che possa 

essere l'unica valida alternativo a questo 688. 
se non altro perché dei miei amici ci giocavano 
per dei pomeriggi interi 


X Innanzitutto, non spaventatevi 
vedendo il manuale di circa 300 
pagine e delle schermate piene 

di sensori e indicatori 
X Seguile con attenzione il capitolo uno e il 
capitolo cinque del manuale, questi vi 
condurranno passo passo al compimento di 
una missione adatta per comprendere tulle le 
funzioni del 688 

XNon abbiate fretta, siote sempre prudenti e 
pianificale tutte le vostre mosse, onche solo un 
miglio di troppo potrebbe esservi fatale. 

X Occhio alle emissioni del vostro 
sommergibile, meno sono e meglio è. 


1 < ! 

A 

htugeI 


16 MB 

Pentium 90Mhz 


SPE<fe 

W 


SVGA(640x480) 

i » T ilJ 

05 

[nnraJ| 
a*. Mouse 


Sound Blaster e compatibili, SFX 
digitalizzati 


Raccomandato Pentium 166Mhz, 
32MB RAM, CD-ROM 6x 


m 


fissare ii monitor per dieci minuti, cliccando qua 
e là cercando di fare qualcosa di positivo. Dopo 
poco ho spento il computer, ho preso in mano il 
manuale, mi sono sdraiato sul letto e ho iniziato 
a leggere. 

Voi penserete che, vista l'ora, mi sia addormenta¬ 
to subito dopo; e invece no, la lettura si è rivelata 
affascinante, ho acquisito informazioni interes¬ 
santi a proposito di un genere a me sconosciuto. 
E, grazie ai capitoli di addestramento, ho riacce¬ 
so i computer e in breve tempo ho portato a ter¬ 
mine la mia prima missione. 

Non so se avete capito che sto parlando di una 
simulazione di sommergibile nucleare, per lo pre¬ 
cisione lo statunitense 688(1) di classe Los 
Angeles; comunque io proseguo con il mio rac¬ 
conto. 

Grazie alle nozioni ormai in mio possesso mi 
sono potuto districare tramite i vari menu (conce¬ 
piti con la classica struttura dei titoli targati 
Jone's) che mi offrivano la possibilità di allenar¬ 
mi, di giocare una missione singola, di affrontare 
un'intera campogna o di attivare la ormai classi¬ 
ca modalità multiplayer. 

Prima però ho pensalo di dare un'occhiata alla 
vera e propria enciclopedia elettronica 
presente in tutti i titoli di questa eli- 


A vreste dovuto vedere come, non oppena 
arrivata la scatola di 688(1) Hunter/Killer, 
la gente si dileguava il più in fretta possibi¬ 
le. L'unico tranquillo ero io, sapevo che sarebbe 
toccato a me, dopotutto ero anche contento, il 
fascino dell'ignoto è sempre vivo in me. 

Non appena installato il gioco e aver selezionato 
la prima missione di allenamento, sono rimasto a 


quella cisterna non sa neanche che esisto e io posso 
farla saltare da un momento all'altro. 
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Un dimgno relativo o una parte di un sommergibile, una delle tantissime 
informazioni reperibili dall'enciclopedia della Jane's. 




Approfondimento: il sonar 


attivato il sonar e rilevato il mio primo bersaglio. 
Dopo averlo tracciato con lo strumento per l'ana¬ 
lisi del movimento, sono passato alla sala delle 
armi, ho selezionato il siluro appropriato, ho 
fatto entrare l'acqua nel tubo di lancio, ho equa¬ 
lizzato la pressione e infine ho aperto il portello- 
ne. Dopo un rapido controllo di sicurezza sul 
sonar e sul TMA, ho premuto il tasto per lanciare 
il torpedo e mi sono portato immediatamente 


Primo di ogni missione delle compagne, assisterete a 
un filmato che illustra la situazione nella zona 
interessata. 


l'armamento ed effettuato le riparazioni necessa¬ 
rie, sono salito a bordo del mio SSN 771 
Columbia (il nome del giocattolino). 

Capendoci qualcosa, ho potuto constatare che la 
strumentazione di bordo è veramente completa e 
dettagliata, ci sono miriadi di sensori e di spie, 
ognuno con una sua funzione particolare. 

Mi sono diretto al periscopio, ho osservato il 
mondo da quel tubo, ho esaminato le cartine, ho 


Per lanciare un siluro, non basta premere un tasto, 
bisogna compiere almeno cinque operazioni in 
sequenza, altro che F-22. 


Il maggior pregio di un sottomarino è quello di poter 
individuare le altre navi senza essere visto, o quantomeno 
avvistarle con un certo anticipo lo strumento fondamentale 
per questo operazione è il sonar II sonar è utilizzato per 
individuare sia sommergibili che navi di superficie e, al di sotto 
della profondità di 60 piedi (profondità del periscopio), è 
l'unico sensore attivo. I sonar si dividono in due tipi: attivi e 
passivi Quest'ultimo può venire utilizzato esclusivomente per 
ascoltare, ricevendo i suoni prodotti da sorgenti esterne. Lo 
svantaggio di questo tipo di sonar, è quello di non poter 
determinare con precisione la distanza dell'oggetto 
individuato Questo è invece possibile con i sonar attivi che, grazie al principio della ecolocalizzazione, 
trasmette un segnale acustico ad alta energia, gli oggetti individuati riflettono il segnale e la eco 
risultante viene rilevata dagli idrofoni (sensori) del sottomarino II tempo trascorso tra l'invio del segnale 
e la ricezione della risposta indico con altissima precisione la distanza del bersaglio. Cornee 
facilmente intuibile, lo svantaggio è costituito dalle onde sonore trasmesse che rendono facilmente 
individuabile il sottomarino 



sulla visuale in 3D per seguirlo fino all'Impatto, 
l'incontro è owenuto dopo circa due minuti, lo 
scoppio è stalo forte e spettacolare, del sottomari¬ 
no russo non v'era più traccia. E così ho concluso 
il mio primo viaggio negli abissi, non pensavo di 
appassionarmi tanto. 



Prima di altra parola: quatta è una simulazione odano solo 
agli appassionati, prima di iniziare a giocare è 
indispensabile leggersi il manuale e entrare nell'ottica 
giusta. Scordatevi manovre veloci e azione adrenaNnka, 
per avere successo dovete armarvi di tanta pazienza e 
soprattutto avere la voglia di pianificare ogni vostra mossa 
a tavolino. Se non siete degli ornanti dei simulatori, statene 
alla larga; se al contrario li amate, questa ò una 
piacevolissima variante rispetto agli aerei. La simulazione è 
assolutamente accurata, sicuramente la migliore per 
quonto riguorda i sottomarini. All'inizio ero veramente 
sconcertato, non sapevo dove andare a sbattere la testa, 
dopo, con pazienza, bo iniziato a capire i meccanismi giusti 
e quando bo affondato il mio primo obiettivo non stavo più 
nella pelle. La cura per i particolari è dò che mi ha colpito di 
più, ogni sensore possiede la sua scala di valori, proprio 
come nello reoltà; non dubitate, la qualità di questa 
produzione è altissimo. Lo stesso discorso vale anche per la 
grafica bella, nitida e odeguata al genere; l'unica cosa che 
non mi ha esortato è la visuale In 3D, peraltro adeguata 
alla sua funzione. La parte sonora è completa e di buon 
livello, ogni vostra azione è commentata dal vostro 
assistente e da un effetto digitalizzato, la musica di 
accompognamento è gradevole e mai snervante. Il voto 
riguardante la giocabilitò ó bosso per I motivi elencati 
affinato dei commento: è una simulazione, non un gioco 
divertente. E come tale vo valutata, non ci sono dubbi. 
Ultimo discorso per quanto riguorda lo longevità: le missioni 
di arenamento sono uno deano, lo stesso quote singole, in 
più d sono tre compagno e la modalità multiplayer, cosa 
volete di più? 
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nacque Warcraft...e luce fu! Da 
caratterizzato da un "turbillon" di 
emozioni videoludiche , ma soprattutto da 
un devastante crescendo di successo e guadagni 
per le relative software house, sugli scaffali dei 
negozi specializzati si susseguirono nell'ordine: 
Warcraft 2 Command&Conquer, Red Alert (tutti 
corredati da un'orda di data disk) e un'infinità di 


cloni più o meno divertenti e innovativi, che 
hanno avuto l'unico effetto di saturare un mercato 


"Cavoli!!! Un gioco in cui poter controllare con il mouse 
una squadra di omini, a cui far svolgere una marea di diverse 

missioni per gli schermi di mezzo mondo? 
Un sogno «he si avvera!!!" 

"Fantozzi.. .è lei?" 


sempre più esigente e selettivo come quello dei 
~ videogiochi. 

_ Il gioco in questione, come molti di voi hanno 
• forse intuito guardando le foto, è dedicato a uno 
degli ultimi film interpretati da Kevin Costner: 
“ WaterwoHd. Purtroppo, a chi si fosse perso il film 
z al cinema, non potrò essere di grande aiuto, visto 
~ che neanche io ho visto sul grande schermo la 
pellicola in questione: d'altra parte chi potrebbe 
^ darmi torto? 


buon Kevin, proponendo la versione videoludica 
del "Mondo d'acqua". Come forse avrete assai 
perspicacemente capito, quello che vi troverete 
tra le mani sarà uno dei tanti cloni in stile 
Command&Conquer (o Warcraft 2 o Red Alert...): 
l'unica cosa che forse caratterizzerà il tìtolo in 
questione, sarà questa volta un'ombientazione un 
po' più "ragionata" e una trama sensata a legare 
tra loro le diverse missioni. 


lo utilizzato per il film (sia per quanto riguarda i 
costumi, che per ciò che concerne le scenografie): 
una volta che vi sarete "rifatti gli occhi" con cia¬ 
scuno di questi cortometraggi, verrete istruiti sugli 
aspetti più pratici che dovrete affrontare per por¬ 
tare a termine con successo le singole missioni; in 
poche parole, i filmati sono utili a creare e a man¬ 
tenere l'ambientazione, mentre le fasi successive 
costituiscono l'intelaiatura vera e propria del 





nran 

niNttn 


486 DX2 66Mhz 


SVGA 640x480 


Sound Blaster e compatìbili 


Mouse 


Il gioco funziona sia sotto DOS 
sotto Windows95 


Per quelli che non hanno mai visto un prodotto 
del genere (ma non posso credere che esista 
ancora un essere vivente di questo tipo sulla 
terra!), sarà utile dire che lo scopo del gioco con¬ 
siste nel portare a termine una lunga serie di mis¬ 
sioni, di cui vi sarà proposto il briefing all'inizio 
di ogni singola fase dell'avventura. 

A introdurre e a contestualizzare le diverse sezio¬ 
ni che costituiscono la trama, ci pensano lunghi 
filmati realizzati con uno stile molto simile a quel¬ 


<§) Già due mesi prima che il film approdasse nelle 
in nostre sale, le riviste specializzate parlavano di 
< un colossale flop costato più di 250 miliardi di 
_i lire...onestamente non mi pizzicavano le mani 
O dalla voglia di spendere un deca per vedere una 
3 ciofeca su celluloide! 

q Comunaue sia, a quasi due anni dalla prima di 
quello cne invece - almeno sulla nostra penisola - 


gioco. 

Durante la fase di briefing, una voce fuori campo 
vi descriverà nei dettagli la situazione e quello 
che dovrete invece fare voi: sebbene il livello e la 
qualità della digitalizzazione audio sono più che 
soddisfacenti, il fatto che l'intero prodotto è rea¬ 
lizzato in inglese e la totale assenza di un qual¬ 
siasi aiuto testuale su schermo, potrebbero rende¬ 
re alquanto problematico il primo approccio, 
almeno agli utenti meno "anglofili". E anche vero 
che - una volta iniziato il gioco - sarà sempre 
possibile richiamare una schermata, in cui vengo¬ 
no riassunti in modo tanto sintetico, quanto chia¬ 
ro, i diversi obiettivi della missione... quindi se a 
scuola avete studiato francese, don't worry! 


Ecco il manipolo di eroi, mentre conquista la nave che 
li porterà in salvo nello seconda missione. 


Talvolta vi capiterò che i vostri soldati si sovrappongano tra di loro o con i nemici: in una situazione del genero, dare 
un ordine o un determinato uomo sarà un impresa ardua 
























Onestamente, non mi ricordo di giochi ispirati a film, che abbiano riscosso un grandissimo successo: 
arrivando, infatti, dall'esperienza Amiga, non posso r 'atti che ricordare divertito i clamorosi (top 
collezionati a raffica dalla Ocean, che pensava solo a spendere immani capitali per acquisire i diritti 
retativi o questo piuttosto che a quel titolo per p ) rimanere senza un soldo per finanziare lo 
realizzazione del gioco vero e proprio mitici i vari Batman, Terminator, Total Recali o The Running Man 
Isolo per citarne alcuni.. tra l'altro a uno prima occhiata sembra proprio che al 'signor Ocean' non stia 
proprio simpatico il buon Arnold Schwarzy] E lo stesso trend sembra essere seguito anche per ciò che 
riguardo i fumetti . Che forse sia meglio investire? tempo e risorse economiche in titoli magari dal 
nome sconosciuto, ma divertenti e (soprattutto! chi menno qualcosa di veramente nuovo da dire? 
Meditate gente, meditate ma soprattutto end ut mie acquistare la versione videoludica di un 
determinato film, stale attenti a non prendere pacchi clamorosi: informatevi bene prima di acquistare 
un prodotto del genere Imagari leggendo a fida PC Game Paradel e non fatevi solo attrarre dallo 
specchietto per le allodole costituito dal titolo e vivrete telici e contenti, 


Warcraft 2 (Blizzard): ormai 
abbastanza datato, ma sempre 
validissimo: ambientazione 
fantasy Ira orchi e umani. 


Ogni tonto - se posso diro la mia • mi viene da pensare 
come questa sorta di moda consistente nei copiare in modo 
spudorato titoli di successo, con la speranza di bissare le 
fortune dei predecessori, sio un tantino squallido e totvotto 
mi chiodo dove certe software house trovino il coroggio di 
lanciore sul mercato titoli geneticomonto legati od oltri 
prodotti dello stesso gonero, ma di qualità decisamente 
inferiore e in un certo senso ‘Insipidi". Comunque sia, 
lasciando per un momento do porte quelle che sono 
solamente elucubrazioni, in cui mi lancio, di tanto in tanto, 
quondo cominciano ad oppannormisi i riflessi, vediamo un 
po' cosa si può dire in due parole di questo Waterwortd: 
grafica carina fo meglio.. .nella norma, nel senso che non è 
decisamente niente di spettocolore), sonoro che fa il suo 
dovere (non d sono tracco audio), ma longevità assicurata 
dalle oltre trento missioni. Se dovete ancora giocore ai 
capolavori della Wesfwood, lasciate pure da parte questo 
WW, ma se siete degli insaziabili strateghi e non sopete più 
dove mettere le moni, ricordatevi che facendo certe cose si 
divento ciechi e quindi forse è meglio dorè un'occhiato a 
questo nuovo gioco targato Interplay. 


Command&Conquer (Virgin): stesso genere e 
stesso livello qualitativo Ise non superiore), ma 
con ambientazione militare. 


Quando potete, portatevi 

dietro tutto il gruppo alcune H r “ 
missioni, per essere terminate, ' 'Vi- > 
richiedono la presenza 'olTarrivo' di '-■ 

lutti i sopravvissuti 

A meno che non sia specificalo il contrario, 
evitate di ammazzare tutti i nemici e limitatevi a 
portare a termine gli obiettivi della missione: 
risparmierete ormi e tempo 


Tracciando con il mouse una figura rettangolore, tutti gli uomini toccati dall'area in 
questione, saranno interessati contemporaneamente da un singolo ordine che 


In mezzo ol gruppo dei vostri uomini c'è un malcapitato nemico per cN non l'avesse 
capito questo è uno scontro corpo a corpo lo sagra della chiarezza! 


impartirete 


L'ultima fase di carattere organizzativo che vi 
spetterà prima di buttarvi nella mischia, consiste 
nell'assegnare agli energumeni che costituiscono 
il plotone da voi comandato, le armi più adatte e. 
soprattutto, devastanti possibile. 

Dopo aver preso il comando del gioco vero e pro- 
ir comandare un manipolo 


Tìe-in: un buco nell'acqua 


pria, vi troverete a dovei ^ 

di eroi praticamente dedicati al suicidio, che , 

dovete guidare al completamento della missione: 

aggirandovi per i diversi livelli, potrete raccoglie- ■ ;yj5EyKjSE2y@njwEBEEl|IEjI 

re per strada una serie di oggetti (come munizio t* '■ 

ni neanche energetiche, armi e amenità vane) 

che vi saranno senzo dubbio utili nello svolgersi 

delazione. A ostacolare le vostre eroiche gesta, 

ci penserà uno folta schiera di nemici, che non si 

farà molti scrupoli pur di farvi la pelle. Nei con- 

fronti di tutto ciò che è ostile i vostri uomini si 

comporteranno in modo ben preciso: se verranno 

attaccati, risponderanno per le rime ai folli che I- 

hanno osato porsi sul loro cammino, mentre se 

volete che siano laro a offendere allora dovrete Inizialmente, l'area di giaco che avrete a disposi- 

appositamente istruirli indicando loro la posizione zione in ciascun livello sarà abbastanza limitata, 

e la direzione del nemico a cui rompere il muso. ma non ci vorrà molto perché essa si allarghi in 

Come già accadeva per i titoli a cui si ispira, modo esponenziale con l'avanzare delle missioni, 

anche in Waterworld potrete selezionare in una diventando davvero vasta, 
volta sola un gruppo di uomini, in modo da Cosa manca? Penso niente...comunque per sicu- 

impartire una volta sola per tutte lo stesso ordine rezza andate a dare un'occhiata anche a box e 

a tutti gli uomini che state guidando; con il prose- didascalie. --... 

guire nelle missioni, comunque, il gruppo che 
avete a disposizione verrà diviso in diverse loca- 
zioni all'interno dello stesso livello, e quindi - a 

questo punto - dovrete per forza di cosa destreg- 1 

giarvi anche a livello puramente strategico, riu- | : > 

scendo a coordinare alla perfezione le azioni 

Al termine di ogni missione, così come in quelle 
successive potrete usufruire di nuove armi e utili 
informazioni che vi faciliteranno nell'avanzare 

Mentre inizialmente potrete comandare "solo" 

quattro uomini, con il passare delle missioni arri- _ -t 

verete a dover accudire fino a dodici soldati...e ^ 

dico "accudire", perché quando vi troverete a " * ’’ f '■ 

dover tenere a bada una dozzina di soldatini & 

sparsi magari in quattro diverse locazioni, ma 

soprattutto che se ne vanno ciascuno dove gli 

pare, più che di doti strategiche e abilità col 

mouse, avrete bisogno di una grande pazienza: )|j£WpMÉHS£i9SÌMÌIpi3*m^ 

meno male che a semplificarvi la vita ci penserà ■ ; 

una piccola mappa posta nella parte bassa destra ; 

dello schermo, che vi permetterà di trovare e 

identificare in un attimo i vostri cari sottoposti. ____ 
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UGHTHOUSE 

Caro Ministry of Game, 

Sono un appassionalo di giochi e 
molto tempo fa ho acquista»* 

Lighlhouse, grandissimo errore 
da parte mia perché, sono d'ac¬ 
cordo che è un grandissimo 
gioco, ma sfido chiunque a risolverlo. 
Finalmente, dopo tanto vier 
cata la do parte vostra la 
di lighthouse (puoi capire la 
gioia da parte mia e di tutto 
il vicinato). 

Accendo il PC e comincio a risol¬ 
vere questo dannatissimo gioco 
(tengo a precisare che anche con la 
soluzione è veramente dura arrivare 
alla conclusione) comunque dopo 
svariate ore di incavolamenli < ^ j 
arrivo quasi in fondo al gioco, i V 
cioè entro nell'isola di VULCA¬ 
NO. Nel mio inventario ho praticamente 
tutto quello che si può trovare in un à 
supermarket! Il " 

Ma, sorpresa, mi viene chiesto di usare 
un paio di FORBICI e la DINAMITE, ma nel 
mio inventario non ci sono. Ho rifatto tutto il 
gioco dall'inizio, ma non c'è traccia ne di for¬ 
bici ne di dinamite. Puoi chiedere a Matteo 
Pavesi dove cavolo l'ha trovata questa roba??? 
Spero che questa Iette¬ 
rò venga pubblicata, 
complimenti per la rivi¬ 
sta e per la tua rubri¬ 
ca, ciao. 

Mauro 


Caro Mauro anch'io 
come le ho peno 
parecchio tempo die¬ 
tro agli enigmi di 
Lighlhouse (ne ho scrit¬ 
to la recensione), ma 
non mi è sembrato 
impossibile da risolve¬ 
re; parecchio difficile 
si, ma non impossibile. 

Venendo al tuo proble¬ 
ma, sono molto dispia¬ 
ciuto, ma è una di 
quelle situazioni che 
viste da fuori fanno 
sorridere chi ha già 

finito il gioco (ma fanno disperare il povero 
"incagliato"I. 

In fondo, nessuno può negare che molte volte 
la risoluzione di un enigma dipende anche 
dalla fortuna. 

Quante volte si dicco a un pixel dalla soluzio¬ 
ne e vedendo che non funziona si cercano 
altre strade? /E poi quando, esausti, si chiede 
la soluzione, si risponde: "Ma come, l'ho già 
fatto ma non funzionali!") Nel tuo caso spedii- 


. Danilo 

// Ahi, ahi, ahi Danilo se/ caduto proprio ad 
' un passo dal gran finale! È sempre un peccato 
dare la soluzione dell'ultimo enigma, ma è il 
mio lavoro perciò poniamo fine alla 
tuo agonia. Il quarto oggetto è.... 
(rullo di tamburi) ...la melanzana somi¬ 
gliante a John Muirll! Per averla devi 
recarti al Celebrity Vegetables Museum, 
una volta lì, raccogli una melanzana 
dalla cassetta sulla destra e dalla 
rfj alla signora dietro al bancone 
insieme al quadro di John Muir 
che hai rubato nella villa di Conroy a 
Bumpusville (perché l'hai rubato, 
vero?...). Ora lascia il museo e vai a 
farli un giro per altre locazioni, 
quando tornerai ti verrà conse- 
jf gnata, dalla vecchietta di prima, 
una melanzana somigliante a 
John Muir. Torna dai piedoni e butta la 
m °lanzana nella pozzo... il gioco è fatto, 
anzi non solo hai risolto l'enigma, ma 
hai anche finito il gioco! 

MDK 

Caro Ministry of Game, 
sono un lettore di PC Game Parade e vorrei 
sapere se avete qualche codice per MDK per¬ 
ché avendo lo versione 
nella quale si salva 
solo alla fine della par¬ 
tita risulta molto diffici¬ 
le finire alcuni livelli 
come, per esempio, il 
sesto dove mi sono 
bloccato. Non vorrei 
rimanere bloccato in 
eterno... ciao e gro- 


L'altro giorno passeggiando por lo strado di Sto«olma uno 
sconosciuto mi ha formato o mi ha chiesto come mai i miei genitori 
mi avessero dato un nomo così strano come Ministry of Game. 

Al momento sono rimasto stupito dei fatto che questo individuo 
mai incontrato prima mi conoscesse, poi guardandolo meglio l'ho 
riconosciuto: ora Kurt, il protagonista di MDK. 

Quindi gli ho risposto che prima di interessarsi ai fatti dogli altri 
dovrebbe decidersi a comprare un vestito normale, 
visto che la tuta che indossava non sarebbe servita a nulla 
per i prossimi cinquantanni e inoltre faceva sudare (cosa che lui 
mi ha confermato). Dopo questo scambio di battute ci siamo 
salutati e ognuno ha continuato per la propria strada; è bello 
incontrare vecchi amici passeggiando per le strade di Stoccolma. 


Marco Di Napoli, 
S. Maria di 
Castellabate (SA) 


lìghthouse 




co, una volta arrivato nella grotta non devi far 
altro che avvicinarli alla locomotiva/trivella e 
cliccare sul cassettino di metallo che c'è sul 
fianco tra la carrozzeria e le ruote. Lì dentro 
troverai le tanto agognate forbici e lo dinami¬ 
te. Comunque non preoccuparti: a Matteo gli 
abbiamo già tirato le orecchie a sufficienza 
per questa suo svista. 

SMA & MAX 

Caro Ministry of Game 

sono Donilo e vi scrivo per avere un piccolo 
aiuto riguardante il gioco Som & Max Hit On 
The Road. 

Sono arrivato alla festa dei piedoni quando il 
capo di questi mi ha chiesto di trovare degli 
oggetti che si collegassero in qualche modo ai 
quattro pali totem. Ho già dato il dente di dino¬ 
sauro, il vortice misterioso racchiuso dentro la 
palla di vetro e il cuscino pieno di gelatina. 
Qual'è il quarto stramaledettissimo oggetto da 
dare all'altrettanto stramaledettissimo piedone? 
Ti prego di pubblicare la risposta al più presto 
altrimenti impazzisco. 


Ciao Marco, hai fatto 
bene a specificare che 
sei un lettore di PC 
Game Parade perché 
noi a quelli delle altre 
riviste non rispondia¬ 
mo. Scherzi a parte, 
benvenuto all’angolo 
dei disperati e stai tranquillo perché se la tua 
lettera è stata pubblicata vuol dire che una 
soluzione al tuo problema c'è. In realtà questi 
codici avremmo potuto pubblicarli già il mese 
scorso, ma siccome ho dovuto chiudere la 
rubrica in anticipo per la trasferta all'E3 sono 
rimasti fuori per una manciata di ore (mi sono 
arrivati la mattina dopo). 

Ma è inutile piangere sul latte versato perciò 
(ta-daaa) ecco i chea!. 
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Durante la partita premi FI per andare nella 
schermata dell'help, quindi digita uno dei 
seguenti codici. Ricorda: puoi utilizzare questi 
codici solo una volta per livello. 

Ricarica compie- 

Gatt powerup 
Twister powerup 
Decoy powerup 
Mortar powerup 
Homing sniper 
granade powerup 
Suicidio! 

AttenzioneI Dota l'enorme (forse sto esageran¬ 
do) quantità di versioni differenti di questo 
gioco, questi cheat potrebbero non funzionare 
ad alcuni di voi. Se siete tra i pochi sfortunati 
comunque in Internet si trova una patch per 
poter salvare anche durante la missione (la 
patch è ufficiale, non preoccupatevi). 

DRAGON LORE 

Caro Ministry of Game, 
ho comprato un paio di settimane (a un gioco, 
Dragon lore The tegend Begins. Non è nuovo, 
lo so, comunque non riesco a entrare nel tun¬ 
nel, ho provato di lutto, ho persino ricomincia¬ 
to il gioco dall'inizio una trentina di volte per¬ 
ché credevo di essermi dimenticato qualcosa di 
importante, ma niente. Sono al punto dove 
inserisco l'ingranaggio e devo tirare la leva 
per aprire la porta, gli oggetti che ho sono tan¬ 
tissimi come lo scudo, l'armatura, la pietra 
focaia, lo zolfo, il martello, i fiori, la chiave 
del regno delle fate, ecc. 

Aiutami ti prego, dimmi se c'è qualcosa che 
non ho preso per aiutarmi ad entrare nel tunnel 
che si trova dopo la fontana e il campo di 
iori) e dimmi come faccio, se possibile ad 
uccidere lo pianta carnivora o a entrare nel 
paese dei funghi. L'ultima cosa che devo dirli è 
che quando parlo con Kuru non riesce mai a 
finire la seconda frase perché si incanta, non 
vorrei che fosse questo ad impedirmi di andare 
avanti. 

Ti faccio i complimenti per la tua rubrica, è 
molto ben curata e soprattutto molto utile. 
Purtroppo da solo da circa un anno che com¬ 
pro PC Game Parade, ma visto la vostra conti¬ 
nua miglioria continuerò sempre a seguirvi. 
Cristian, Vicenza 

Ehilà Cristian, ma lo sai che sei un tipo strano? 
Cosa ti salta in mente di voler entrare nel tun¬ 
nel quando c'è uno marea di gente che non 
riesce a uscirne? La mia filosofia comunque mi 
impone di non interferire nelle decisioni altrui 
perciò se mi chiedi una mano per entrare nel 
tunnel sarò ben lieto di dartela anche se non 
approvo la tua decisione. 

Una volta arrivato alla grotta parla pure con il 
cavaliere giapponese e posiziono l'ingranag¬ 
gio sul muro (come appunto hai già fatto) quin¬ 
di devi trovare una porta illusoria sulla destra e 
lì "costare" un Di speli lllusion in modo do elimi¬ 
nare l'illusione ed entrare nell'apertura. Una 
volta dentro raccogli la torcia e il secchio, 
riempi il secchio con l'acqua della stanza in 
fondo a destra ed esci dalla porta illusoria. 
Una volta fuori appoggia il secchio pieno d'ac¬ 
qua sulla leva e il cancello si aprirà, entra 
nella grotta e raccogli lo scrigno d'argento e... 
beh non voglio rovinarti il gioco, quello che 
dovrai fare con quello scrigno lo lascio scopri¬ 
re a te. 

Per quel che riguarda il villaggio dei funghi, 
invece, devi attraversare il fiume con il traghet¬ 
to quindi una volta dall'altro porte segui il sen- 


HEALME 

lo d'energia 

INEEDABIGGUN 

TORNADOWAY 

HOIOKURTISFUN 

ILIKETOLOB 

NASTYSHOTTHANKS 

KILL 


fiero finché non trovi un teschio raccoglilo e 
legalo alla corda quindi fissa il tutto all’albero 
e porla con il cavaliere dall'altra parte. Se hai 
già fatto queste operazioni non capisco come 
poterti aiutare comunque una volta al villaggio, 
per uccidere lo scorpione basta che ti mangi il 
fiore blu prima del combattimento. Beh, spero 
di esserti stato d'aiuto e fammi sapere com’è 
andata a finire... 


LETTERE DAL FUTURO 


X-COM: APOCALYPSE 

E sì, questo mese si comincia con il sorpreso¬ 
ne. Avete letto la recensione qualche minuto 
fa ed ecco dopo neanche cinquanta pagine 
i cheot. 

Ci ho pensato su un po' prima di decidere di 
pubblicarli e sono convinto che qualcuno cri¬ 
ticherà questo mio scelta, dicendo magari 
che in questo modo rovino il gioco (la prima 
volta che ho sentito una cosa del genere si 
riferiva al primo Monkey Island), ma in 
fondo io non obbligo nessuno a usare i 
cheat, se c'è gente cosi stupida da non resi¬ 
stere alla tentazione di finire il gioco con i 
cheat lo stesso giorno che l'ha acquistato 
non è certo colpa mia... 

Per attivare i cheat andate nel menù princi¬ 
pale e digitale UFO CHEAT tenendo premuto 
il tasto ALT se ha funzionato comparirà una 
scritta di conferma altrimenti ritentate 
ALT * ESC Per disattivare i cheat 

ALT + PIU' (tn) Per aumentare 

l’equipaggiamento 

ALT * 1,2,3,4,5,6,7 Inverte le dimensioni 


ALT* A 
ALT+C 

ALT + D 

ALT+F 
ALT *M 
ALT* N 


ALT* P 

ALT + Q 

ALT* R 
ALT+S 
ALT *T 
ALT + V 
ALT + X 

ALT* Z 


Autosave on/off 
Obbliga gli UFO 
a schiantarsi 
Altera le dimensioni 
della mappa 
Per costruire fabbriche 
Per avere $ 100000 
Mostra la quantità 
di alieni all'interno 
di un edificio 
Completa il progetto 
all'istante 
Abilita tutte 
le produzioni 
Abilita tutte le ricerche 
Overspawn 
Apocalypse mission 
Mostra tutta l'Ufopedia 
Per avere un esemplare 
di ogni veicolo 
Mostra tutte 
le connessioni 


COMANCHE 3 

Per tutti gli appassionati di elicotteri e per 
tutti quelli che non desidererebbero altro 
dalla vita se non guidare il mitico Tuono Blu 
ecco un piccolo cheat veloce, veloce da lec- 


Scrivete a: 


Se hai qualche quesito da porre scrivi 
al seguente indirizzo 

PC GAME PARADE - MINISTRY OF GAME 

V.le Espinasse 93 - 20157 Milano 
FAX 02- 38010028 

E- Mail: pcgame@contatto.it - 
rickylaz@mbox.vol.it 


carsi le orecchie per Comanche 3. Durante 
la missione premete R per attivare la radio e 
digitate COWZ, i nemici dovrebbero rimane¬ 
re paralizzati in aria per una trentina di 
secondi. Non è molto, ma potrebbe essere 
solo l'inizio. 

DUNGEON KEEPER 

Se quello di Comanche 3 era un cheat rapi¬ 
do, questo di Dungeon Keeper sarà fulmi¬ 
neo, infatti per sollazzarsi con svariati cheat 
non dovrete far altro che premere il tosto 
INVIO del tastierino numerico per far compa¬ 
rire in mezzo allo schermo l'elenco dei 
cheat; basterà premere quello desiderato per 
attivarlo. 

DAGGERFALL 

Di questo gioco ne avevamo già parlato, ma 
recentemente mi è giunta una soffiala piutto¬ 
sto interessante: cercate nella directory di 
Daggefall il file Z.cfg, editatelo e aggiunge¬ 
teci la stringa: cheatmode I. 

A questo punto fate partire il gioco tranquil¬ 
lamente e una volta scesi in un dungeon pre¬ 
mete CTRL + F4 per attivare (e disattivare) il 
God Mode. Visto che in questa modalità si 
può uscire dalla mappa del dungeon e conti¬ 
nuare a cadere all'infinito, premendo ALT * 
FI! vi ritroverete nell'ultima stanza dove 
avete toccato terra. 

Rimanete sintonizzati perché ho come l'im¬ 
pressione che questa storia non finisca così. 

NEED FOR SPEED 2 

Dopo Daggerfall, un altro “upgrade" di 
cheat per un gioco molto discusso come 
TNFS2. 

Vi ricordate i cheat per guidare veicoli 
aggiuntivi (che poi erano quelli che compo¬ 
nevano il traffico)? Beh, quello era solo l'ini¬ 
zio visto che digitando nel menù delle opzio¬ 
ni la parola DRIVExx (dove al posto di xx va 
messo un numero da 29 a 50) potrete guida¬ 
re le cose più assurde. 

Per esempio, vi ritroverete al comando di un 
T-Rex o di uno macchina della polizia volan¬ 
te, potrete guidare un astronave aliena a 
una semplice cassa di legno, molto divertenti 
sono anche la limousine, la 2CV Citroen e la 
formula Indy... provare per crederei 

ERRATA CORRIGE FIFA 97 

E stalo definitivamente appurato che i cheat 
per la simulazione calcistica della EA erano 
falsi: infatti, non è in alcun modo possibile 
impostare la data del BIOS sul 29 Febbraio 
I 997 perciò smettetelo di fare tentativi, 
siamo stati presi in giro! 


NO CARRIER 


Nel momento in cui state leggendo 
queste righe sarà settembre e 
sicuramente vi starete apprestando a 
riprendere il lavoro o la scuola, io 
invece nel momento in cui sto 
scrivendo sto per partire per la 
Scandinavia. Perché ve lo dico? Così, 
giusto per farvi un po' d'invidia. (Si 
ma guarda che a settembre anche tu 
starai lavorando! NdMestesso) 
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Pc Welcome P200 MMX 


Un PC (he duri per sempre non esiste, 

le leggi di mercato e dell'evoluzione 

tecnologica impongono una vita piuttosto breve all'hardware, 

tanto che un (omponente oggi 

di ottima qualità fra sei mesi sarà lo standard, e sarà anche venduto a metà prezzo. 


F atta questa premessa è quindi impossibile 
sperare di comprare un computer e non 
aggiornarlo per parecchi anni, soprattutto 
— se lo si utilizza in campo ludico. Però, è fuori 
* ogni dubbio che, acquistando quanto di meglio 
4 c'è sul mercato, la vita del proprio gioiello si 
> allunghi di qualche mese. Proprio per questo 
“ motivo il computer che andremo presto a esa¬ 
minare racchiude all'Interno del case minitower 
alcune fra le migliori periferiche oggi in com- 
— mercio. Iniziamo da quella che è la parte princi- 
< pale di ogni computer: la CPU. La motherboard, 
j dotata di 512 KB di cache L2, monta il proces- 
a sore più potente attualmente in commercio 
^ compatibile con il Socket 7, il Pentium 200 Mhz 
O con tecnologia MMX (anche se mentre leggete 
queste righe dovrebbe essere disponibile il 
“ P233 MMX di Intel). Tralasciando discorsi vari 
“ sull'effettiva innovazione portata da questa tec- 
03 oologia, bisogna dire che questo è l'unico inve- 
stimento a lungo termine che attualmente si 
4 può fare; infatti i Pentium II sono ottimizzati 
solamente per sistemi operativi com- _ 


non utilizzare applicativi nativi per MMX, note¬ 
rete un certo incremento di prestazioni, il 10% 
circa, grazie al fatto che la cache interna del 
processore è stata portata a 32 KB, il doppio di 
un normale Pentium. La CPU è un elemento 
fondamentale, ma se non è accompagnata da 
periferiche adeguate si rischia di vedere le 
potenzialità del sistema frenate da un collo di 
bottiglia, rappresentato, per esempio, da una 
scheda video scadente o da un disco fisso 
lento. Non è il nostro caso, dato che l'interfac¬ 
cia grafica è la nota Matrox Mistique, la versio¬ 
ne con 2 Mega di WRAM, un acceleratore 
20/30 sicuramente molto conosciuto fra gli 
appassionati di videogiochi, indubbiamente la 
scheda attualmente dotata del miglior rapporto 
qualità/prezzo. Certo, nel campo del 30 niente 
può competere con una 3DFX Voodoo, ma non 
bisogna dimenticare l'elevato prezzo di questo 
componente. Il disco fìsso è invece il velocissi¬ 
mo Seagate Medialist, un hard disk da 5400 
RPM e con un tempo di accesso medio inferiore 
ai 10 ms... indub- 



pletamente a 32 bit, come Unix e 
Windows NT, mentre il K6 di AMD e il 
M2 di Cyrix hanno delle carenze per 
quanto riguarda le prestazioni del 


coprocessore matematico, oltre a pre¬ 
sentare potenziali problemi di compa 
tibilità. Diciamo comunque che anche 
nel caso decidiate di 


biamente uno dei 
dischi IDE più veloci 
sul mercato, che 
ottiene prestazioni 
superiori anche al 
plurilodato 
Quantum Fireball. 
Altro elemento 
chiave in un sistema 
è il lettore CD, dato 
che la sua lentezza 
comporterebbe dei 
tempi di attesa 
troppo lunghi e dei 
filmati scottosi, e, 
anche qui, c'è da 
rimanere soddisfatti: 
il Samsung 12x offre 
delle prestazioni 
davvero eccezionali, 
è poco rumoroso, ed 
è riuscito a leggere 
senza problemi ogni 
tipo di supporto, 
anche i CD maste¬ 
rizzati. Inoltre, ho 
apprezzato parec¬ 
chio il sistema di 
molle che impedisce 
al cd di vibrare 
eccessivamente 
quando si raggiunge 
la massima velocità 
di rotazione del 
disco, nelle tracce 
più interne. La parte 
audio è invece affi¬ 
data a un elemento 
che ormai potremmo 
definire standard, 
una Sound Blaster 16, 



scheda più che conosciuta dalle buone presta¬ 
zioni, ma sprovvista di modulo wavetoble per 
riprodurre i file midi. Manca all'appello sola¬ 
mente il monitor, non presente nella configura¬ 
zione da noi provata... evidentemente il pro¬ 
duttore ha preferito lasciare all'acquirente la 
scelta di questo componente, in modo che 
ognuno si orienti verso la scelta più adatta per 
le proprie esigenze. Infine, condisce il tutto una 
buona dotazione di memoria ram, ben 32 MB, 
che permettono a Windows 95 di raggiungere 
prestazioni ottimali. 


PRO: 

• Tutta le periferiche sono di 
elevatissima qualità 

• Hard disk estremamente veloce. 

• Buona dotazione di memoria 
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PC Welcome 

Lire 2.390.000 + Iva 

P200 MMX Intel con 32 MB di RAM, 

CD-ROM Hitachi 12x IDE, HD Seagate 


Medialist da 2.5 GB, Matrox Mistique 2 


MB e SoundBlaster 16 








































































Emozioni 

3D & video 

senza confrónti - 

Con il nuovo acceleratore Matrox Myslique 220... ti diverti alla grandb! 

Solo la potente tecnica Bus Master Scatter Gather di Matrox ti la 
sperimentare velocità 3D da campioni! Con Mystique 220 puoi 
giocare ancora meglio con tutti i titoli 3D compatibili con Diréfct3D 
e DirectDraw, ti esalti con i numerosi titoli ottimizzati per l'esclusiva > 

accelerazione Matrox, apprezzi ancora di più i tuoi indimenticabili giochi DOS, hai un 
nuovo portentoso corredo di programmi per tutti i gusti, espandi la memoria fino * 
ad 8 MB per apprezzare i nuovissimi giochi che utilizzano in modo intenso le 
texture ...Oppure, con il modulo video Rainbow Runner Studio fai di tutto, di più e 
giochi anche sul grande schermo TV! 

m 

Oltre 20 anni di esperienza, oltre 225 riconoscimenti internazionali: il nome Matrox è garanzia 

» 

di tecnologia all'avanguardia, affidabilità e facilità d’uso. Scegli il leader dell'accelerazione 
grafica e video. Scegli Matrox. X 





Matrox Mystique 220 

Ideale per giochi 3D. Windows 95. video 
MPEG e molto altro ancora! 

Potenti driver, sempre aggiornati, per tutti 
i sistemi operativi 

In più: 2 titoli completi, demo di giochi D30. 
programmi per divertirsi e navigare! 

I migliori software in dotazione 

W < 6 £* H □ I 



Matrox Rainbow Runner Studio * 

Modulo per Mystique e Mystique 220 

Ideale per montaggio video, video-comunicazione, 
uscita da PC a TV, cattura video ed immagini, 
riproduzione MPEG hardware 

In dotazione 4 software dì pregio 



matfOK 

http://www.matrox.com/mga/italia 

I prezzi suggeriti per la vendita sono IVA inclusa 

V uamwow i *urtfk repellili » Vg«tm 
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Agenzia italiana di Matrox Graphics Ine. 
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3G ©ectroncs s.f 

V* C Boocompasm, 3ò • 20*39Mi* 

Tel (02) S5212483 - F(02) 5730’. 3*3 
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REQUISITI 
DI SISTEMA 

Minimi 


HALIFAX 


ì Chi ha detto che un 
/ gioco di corse deve 
J essere per forza di 
/ automobili? 

' Provate l'emozione di 
/ correre sui tremendi 
■I Big-Foot, i veri mostri 
/ americani: carrozzeria 
i "normale" con 
/ sospensioni e motori 
| giganteschi. Scegli tra 9 
vetture, ognuna delle quali 
con differenti caratteristiche 
come accelerazione, sterzo, 

. peso e tipo di carrozzeria. 
\ 3 differenti modalità di 
{.gioco tra cui la 
^ spettacolare "Car 
| Crushing": corri anche tu 
\ sopra montagne di 
J macchine con questi 
L mostri motorizzati! 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 


HALIFAX Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 
Sito web: www.halifax.it 
































